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► ►►►►►► ESPECIAL 

PADRE 97 (MS-DOS y Windows) 

Programa oficial de la Agencia Tributaria 
para hacer la declaración de la Renta. 

Active Office! (Versión Try-Out 30 días) 
Informes y presentaciones profesionales con 
este generador de gráficos para Office 95 y 97. 


1 CD ESPECIAL 

Demos 


Cadkey 97 + Concad 98 (derno) 

Una de las mejores aplicaciones CAD ¡ahora 
en castellano! complementada con un programa 
ideal para el diseño arquitectónico en 2D. 

LapLÍnk 7.5 ( Try-Out 30 días. W95 y NT) 
Conecta tus ordenadores de una forma 
sencilla y utilizando el medio que desees. 

Cool Edit Pro 1.1 (Try-Out) 

Un estudio de grabación en tu Pe.. 


Historia Natural de los 
Dinosaurios (Derno) 

Un viaje en el que descubrirás 
todo sobre estos seres 
fascinantes. 


►► DEMOS 

JUGADLES 

Nightmare 

Creatures 

Ármate Je valor v lucha sin piedad. 

Jazz Jackrabbit 2 

Diviértete sin límite en este gran juego de 
plataformas. 

HardBall 6 

Disfruta de un espectáculo genuinamente 
americano en tu PC. 

► ► MULTIMEDIA 

Animaciones Ammatek World Builder 

Mundos virtuales que no os podéis perder. 

Solución interactiva 
Tomb Raider II 

Vive con Lara Croft una aventura 
inolvidable. 

► ► SHAREWARE 

25 programas Shareware nacionales e 
internacionales. 

► ►Y ADEMÁS 

25 nuevos niveles Quake II 
50 mapas para Red 
Alert 



► ► AEROMODELISMO 

Descui ik í f más espectaculares 
aviones « velen » con los que 
ejecutar las tres modalidades más 
interesantes, vuelo libre, vuelo cirucular 
y rc.li.it citrol 


► ►►►►►►►►►► ►► Este mes os 
enseñamos todo lo que 
tenéis que saber de una 
apasionante 
afición que llenará u 
vuestro tiempo de ocio 
de diversión 
y entretenimiento. 


Un Hobby de Acccion 


► ► MODELISMO NAUTICO 

\ptende a .. mstrutr y a navegar tus 
maquetas de motor o de vela. 



Para extraer los CD-ROMS rasga 

con cuidado la línea perforada __ 

Para guardarlos de nuevo dobla las pestañas 'I 
interiores hacia fuera e introdúcelas entre I 
las dos hojas que forman la portada I 
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Windows 98 ¡¡Ya está aquí!! ffflH 

Bill Gates lo ha logrado. Tras múltiples esfuerzos y pleitos con los jue¬ 
ces norteamericanos, Windows 98 es una realidad Muchas tiendas 
están agotando las unidades previstas para vender ímcialmente Y no¬ 
sotros no podíamos quedar al margen de ello Este mes os presenta 
mos el primer análisis sobre una versión definitiva del mismo, a la espera 
de retoques menores como fallos ortográficos, en la que os contamos las principa¬ 
les virtudes de un sistema que es realmente una actualización, así como sus defectos 

Comparativa: impresoras de inyección fflH 

El sector medio de las impresoras de inyección de tinta en color está más competido que 
nunca Todas las empresas üenen, como mínimo, un periférico con el que captar la 
atención del futuro comprador Las pruebas a las que han sido sometidas las im¬ 
presoras analizadas, demuestran una excelente calidad y predisposición a 
cumplir con éxito todas las tareas que un usuario medio tenga en sus quehace¬ 
res diarios. 

Expansión: Pentium II 400 MHz ISH 

Es el procesador más rápido que podemos adquirir en estos mo¬ 
mentos los usuarios. Intel lleva una carrera meleonca en este 
campo, como lo demuestra que en pocos meses hemos pasado 
de un tope de 200 MHz al doble de esa cantidad Hemos anali¬ 
zado a fondo este ingenio informático dentro de un equipo ce¬ 
dido por Centro Mail, y que entre otros complementos encontramos una tarjeta Express 
3D dotada del nuevo chip gráfico de Intel 740 y un módem de 56Kbps interno, lo que lo ha¬ 
ce ideal para las aplicaciones de última generación. 

Informe: MPEG E9HÍ 

Los sistemas de compresión ganan terreno en el panorama mul¬ 
timedia. A pesar del crecimiento de las unidades de almacena¬ 
miento y la mayor velocidad en las comunicaciones, aún es necesario comprimir audio y ví¬ 
deo para lograr buenos resultados. Este mes os presentamos el estándar en este campo, el 
MPEG, con una explicación de cómo funciona y qué tipos existen en estos momentos. 






















Freehand 8.0 


Teknoforum 


127 


Macromedia nos acerca al mundo del diseño 
vectorial con esta nueva versión de su popular 
programa. En esta ocasión, presenta noveda¬ 
des atractivas al usuario, como la parsonaliza- 
eión de los botones o la inclusión de transpa¬ 
rencias de mayor calidad. Dentro de la sección 
A Examen encontraréis además programas co¬ 
mo «CadKey 97» o «Picture Publisher 8». 


116 

El futuro en lo que a monitores se refiere pasa 
por las pantallas TFT, que están empezando a 
ser distribuidas en todo el mundo. Sus princi¬ 
pales caractaristicas pasan por la nula radia¬ 
ción que despiden (con el consiguiente des¬ 
canso de la vista) y el poco espacio que 
ocupan, pues no necesitan de un tubo conven¬ 
cional y su profundidad es así muy reducida. 


Tiempo Real 

148 

Starcraft 

220 


Este mes dedicamos las páginas de esta sec¬ 
ción al programa autorizado por id Software 
para la creación de mapas para «Quake II». 
«Deathmatch Maker II» es su nombre, y está 
siendo distribuido en España por Ubi Soft. Tam¬ 
bién encontraréis nuevos datos con respecto 
al Bot ¡nteligenta «Eraser» en su última versión 
aparecida hasta el momento, incluida en el CD. 


De los creadores de «Warcraft» llega un pro¬ 
grama esperado por todos durante meses. 
Ambientado en el espacio, nos parmite elegir 
entre tres razas diferentes en lugar de dos. La 
misión para todas es la misma: acabar con las 
especies enemigas y hacerse con el control de 
la galaxia. Un programa imprescindible para los 
amantes a la estrategia en tiempo real. 


e d i t o r ¡ a 


E l rey ha muerto viva el rey «Windows 98» se convierte en el sis¬ 
tema operativo que nos llevara al próximo siglo A partir de este 
momento al comprar un ordenador nuevo lo encontraremos con 
el nuevo "hijo" de Bill Gates en su interior Algunos dirán que el cambio es 
para mejor, y otros que para peor Nosotros personalmente no nos decan¬ 
tamos, por el momento ni por uno ni por otro hasta ver como se compor¬ 
tan los programas y penfericos con este nuevo sistema de una forma mas 
amplia Tan solo nos hacemos eco del cambio que este programa supone 
para la vida de millones de usuarios en todo el mundo En segundo lugar 
destacamos un ragalo muy especial dos carátulas divertidas que tienen 
como motivo sendas magenes de aquellos de vosotros que habéis partí 
opado en el concurso Fotomanía Una iniciativa que seguiremos los próxi¬ 
mos meses con vuestro apoyo Destacar el informe relacionado con la 
compresión de audio y video, y mas concretamente con el sistema umver 
sai que ahora mismo impera en el mercado MPEG Analizamos sus varian¬ 
tes y características de cara a comprender lo que significa para la industria 
Y en un sentido mas practico, hemos raalizado una comparativa de las cinco 
impresoras de inyección de tinta mas modernas del mercado, con el objeto 
de mostraros el rendimiento de cada una de ellas y daros un punto de refe¬ 
rencia a la hora de decidiros a la hora de adquirir una Además encontrareis 
análisis de los últimos programas como «Freehand 8», «Picture Publisher 8» 
y «Net Accelerator», o el hardware mas actual destacando la camara digi¬ 
tal de Kodak DC200» o un ordenador equipado con un Pentium II 400 
MFIz Por ultimo las secciones habituales de la revista, entre las que desta 
can Tiempo Real Guía Rapida Pantalla Abierta o Escuela de Batalla 


Alta Densidad 



Como cada año por estas fechas, os ofrecemos de nuevo en el 
CD-ROM de la revista el programa oficial para realizar la de¬ 
claración de la Renta, conocido como PADRE Junto a él, va¬ 
rias versiones de demostración de programas como «ConCad», 
«Cool Edil Pro». «LapLink» o «Active Office 1 ». Ademas, de¬ 
mos jugables de «Nightmare Creatures» e «Historia Natural 
de los Dinosaurios» y las secciones habituales 
de la revista Y en el segundo CD, una 
aplicación sobre el modelismo en to¬ 
das sus vanantes (barcos, coches y 
aviones) en la que 
descubriréis 
los secretos 
de este 
hobby 



Primera Linea 

A examen 

Guia rapida 

Infografia 

Metaformatica 

Curso de Visual Basic 

Programación de juegos 

Cibermama 

Soundbits 

Pantalla Abierta 

Consultorio 

Más Información 
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Motor de ideas 
desde hace cien a nos 


Renault. 
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El nuevo Clio es más grande, más cómodo y más seguro: el coche joven que necesitas y e! 
gran coche que ya exiges. Sin límites en seguridad: con doble airbag de serie, airbags 
lateral es opcionales y retrovisores panorámicos que eliminan el ngulo muerto. Sin Imites 
en robustez: con una nueva estructura super reforzada, aletas flexibles de Noryl que absorben 
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los pequeños impactos, y faros en policarboqato. Sin límites en comodidad: 
con d i r e c c i ó n asistida de serie en toda h gama . Y sin límites en 
mantenimiento: cada 20.000 kms, en gasolina y cada 15.000 en diesel. Nuevo Clio. 
Si quieres llegar más lejos, ya tienes coche. 
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www.clio.renault.es 
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Nuevos procesadores 

Pentium II 

Alcanzan una velocidad de 350 y 400 Mz 



El pasado mes Intel llevó a cabo 
la presentación oficial de sus nue¬ 
vos procesadores Pentium II, tanto 
para el mercado de ordenadores 
de sobremesa como para portáti¬ 
les. En cuanto a los primeros, en 
contramos dos nuevos modelos a 
una velocidad de 350 y 400 MHz, 
en lo que supone los procesadores 
más rápidos existentes hasta la fe¬ 
cha para el usuario final Ni que 
decir tiene que con ellos la infor¬ 
mática da un giro espectacular, 
pues es posible acceder a algunas 
funciones que hace tan sólo unas 
meses eran simple utopías. Por 
ejemplo, examinar a través de In¬ 
ternet una camara de fotos digital, 
proceso apoyado por un sistema 
de ayuda que nos permite ver el 
producto desde cualquier punto de 
vista y saber para qué sirve cada 
uno de los botones que encontra¬ 
mos. Y todo ello, sin salir de nues¬ 
tra casa. También presentaron otro 
modelo denominado Celeron, des¬ 


tinado en un principio al mercado 
doméstico y que básicamente con¬ 
siste en un procesador Pentium II 
al que se le han suprimido algunas 
de sus características, con lo que 
el rendimiento desciende con res¬ 
pecto a sus hermanos mayores, 
pero su precio igualmente sufren 
una considerable reducción. 

Por otro lado, el procesador 
Pentium II se ha hecho portátil 


Los primeros modelos en aparecer 
lo harán a una velocidad de 233 y 
266 MHz, en lo que supone una 
considerable reducción del chip. 
En concreto, se ha reducido a 1/4 
el peso, a 1/8 el tamaño y a 1/4 el 
consumo de potencia. Incluso el 
precio se ha reducido, pudiendo 
conseguirse ordenadores dotados 
de estos procesadores por menos 
de 3.000 dólares. 


Comunidad en 
Internet de la 

AMFPA 

http://www.aapbp.com 

La Asociación de Mundial 
de Artistas que pintan con la 
Boca y con el Pie (AMFPA) 
ha presentado recientemente 
su nueva plataforma comuni¬ 
taria en Internet y su página 
Web. Esta asociación, funda¬ 
da en 1957 por el Profesor 
Amulf Erich Stegman, se en¬ 
carga de proporcionar a los 
artistas minusválidos la opor¬ 
tunidad de crear obras de ar¬ 
te, exhibirlas y venderlas, 
mediante la organización de 
exposiciones y la venta de 
materiales impresos, tales co¬ 
mo tarjetas y calendarios a 
escala mundial. Los miem¬ 
bros de esta asociación han 
perdido el uso de las manos 
de alguna forma, y tras reali¬ 
zar un intensivo curso de 
adaptación, consiguen pintar 
con la boca o con el pie lo¬ 
grando una calidad muy alta, 
impidiendo que se pueda de¬ 
tectar a simple vista. 

En la página Web de esta 
asociación que cuenta con 
una versión en castellano, en¬ 
contramos una sección de in¬ 
formación general que con¬ 
tiene todos los datos relativos 
a la asociación y los miem¬ 
bros que la integran Otra 
sección en la que se muestra 
el trabajo de medio millar de 
artistas, con información de¬ 
tallada de cada obra Por últi¬ 
mo, hay una sección de fo¬ 
ro/charla para el intercambio 
de información, a disposición 
de los artistas y editores. 


Ganadores CONCURSO ENCARTA 98 

Premio: Atlas Mundial + Encarta 98 

Alberto Suarez Omaña 

Alfredo Casares de Celis 

Madrid 

Vizcaya 

Edgar Correcher Alcocer 

David Colell López 

Valencia 

Barcelona 

Carlos Mendoza Casado 

Roberto Monzón Ruiz 

Palencia 

Burgos 

Francisco Almela Roca 

María Cortes Medina 

Valencia 

Sevilla 

Javier Sayago García 

Rodrigo García González 

Madrid 

La Rioja 
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Logitech -» 

Facilita la vida al usuario 

Lanza un teclado y un ratón sin cable. 




& 


http://www.intel.con 


El pasado día 11 de mayo, Lo¬ 
gitech presentó su particular solu¬ 
ción para el mercado de consumo 
en lo que a ratones y teclados se 
refiere. Por un lado encontramos 
el pack llamado Cordless Desktop 
(escritorio sin ca¬ 


bles), forma¬ 



do por 


inalámbrico y un ra¬ 
tón basado en radiotecnología, 
que funcionan con un único recep¬ 
tor. De esta forma, Logitech entra 
en un nuevo campo al fabricar su 
primer teclado (antes se dedicaba 
principalmente a ratones y dife¬ 
rentes tipos de joyslicks) El tecla¬ 
do está diseñado con un reposa- 


manos exlraíble con diseño ergo- 
nómico para un mayor descanso 
de la mano Y el ratón cuenta para 
realizar diferentes funciones con 
tres botones. Por su parte, el re¬ 
ceptor tiene un alcance de dos me¬ 
tros, y a diferencia de los disposi¬ 
tivos por infrarrojos, la señal de 
radiotecnología no es interferida 
por posibles obstáculos existentes 
entre los emisores y el receptor. El 
conjunto incorpora el software 
MouseWare 8 0 y funciona con 
Windows 95, Windows 98 y Win¬ 
dows NT 4.0. Cabe destacar 
que este ratón se puede ad¬ 
quirir también por separado 
Por otro lado, también se 
presentaron dos productos 
dentro del mismo segmento, 
primero, un trackball llama¬ 
do TrackMan Marble+, que 
incorpora una rueda en el 
mismo aparato para mejorar el 


control sobre el cursor, y que a di¬ 
ferencia de los aparatos tradicio¬ 
nales, no se basa en piezas mecá¬ 
nicas, sino en una red óptica 
neuronal que detecta el movi¬ 
miento del mismo modo a como 
lo realiza el ojo humano, para la 
inmediata transmisión de la in¬ 
formación al ordenador Por últi¬ 
mo, una nueva versión del ya co¬ 
nocido MouseMan Wheel, en el 
que el material de los laterales se 
ha cambiado por otro más suave 
para facilitar al usuario el control 
durante su uso. 



Asistente APLI Master 


http://www.apli.com 

APLI nos presenta un nuevo 
software denominado Asistente 
APLI Master con el que se pue¬ 
den crear etiquetas y tarjetas des¬ 
de Word y Access en sus versio¬ 
nes 7.0 y 97. Este programa es el 
resultado de un acuerdo de cola¬ 
boración entre APLI y Microsoft, 
con el objeto de hacer accesibles 
desde los mencionados programas 



los formatos ya predefinidos para 
las etiquetas y tarjetas de APLI El 
programa en cuestión se distribu¬ 
ye de forma gratuita en un CD a 
aquellos usuarios que un producto 
APLI tras enviar el oportuno cu 
pón que encontrarán en las cajas 
de etiquetas APLI I/L/C de 100 
unidades. Alternativamente, tam¬ 
bién estará disponible en el Web 
de la compañía. 


© Nueva titulación en 
arte electrónico y 
diseño digital 

La Escuela Superior de Diseño 
(ESDI) ha presentado una nueva 
carrera denominada Arte Electro 
meo y Diseño Digital 
Su objetivo es llevar a cabo una 
sólida formación para el desarrollo 
de la creatividad y del lenguaje 
artístico unido a un extenso cono¬ 
cimiento y dominio practico y tec 
nico de las nuevas herramientas 
digitales 

©Segundo local 
Cybergame en 
Valladolid 

Los salones recreativos como los 
conocemos hoy en día pueden 
dejar de existir si prospera la ini¬ 
ciativa de Cybergame Después 
del éxito cosechado con su local 
en Madrid han abierto un segun¬ 
do salón en Valladolid y esperan 
que con su política de franquicias 
pronto dispongan de salones en 
todo el territorio nacional El siste¬ 
ma cuenta con 12 ordenadores 
de úitima generación conectados 
en una red local de modo que 
puedan competir entre 
ellos aunque en un futuro cercano 
se espera que se pueda jugar en¬ 
tre las personas de diferentes ciu¬ 
dades Mas información en 
http://www cyberaame.org 

© Detectado un virus 
de Access 

Investigadores del laboratono de 
virus de Panda Software 
han descubierto un nuevo tipo de 
virus que afecta a los 
archivos con la extensión MDB 
propios de Access de M crosoft 
Officce97 Los nuevos virus deno¬ 
minados A97/accessiVA y B 
son del tipo coleccionista deca 
racter experimental y poco 
peligrosos Panda Software dispo¬ 
ne de una vacuna efectiva 
ya incluida en sus versiones de 
mayo de Panda Antivirus 
Mas información en 

http.//www.pandasoftware.es 

bre 
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©Campaña de 
actualización de 
Creative Labs 

Creative Labs amplia el plazo hasta 
el 31 de agosto para poder actuali¬ 
zar nuestras tarjetas de sonido anti¬ 
guas a las tarjetas con la última tec¬ 
nología de sonido con 64 voces y 
alto rendimiento. Los usuarios reci¬ 
birán un reembolso de 6.800 ó 5.300 
ptas. a cambio de su antigua tarjeta 
al adquirir una Sound Blaster AWE64 
Gold o Valué respectivamente 

©Software para 
grabar en CD-ROM 
hasta 1,2 Gb 

Traxdata ha presentado la versión 3 5 
del software de grabación Win- 
OnCD, que permite grabar en un 
Compact Disc hasta 1,2 Gb. El pro¬ 
grama dispone de un software de 
compresión para Windows 3.11,95 y 
NT que permite grabar archivos, di¬ 
rectorios e imágenes en CD regraba- 
bles hasta 1,2 Gb mediante una sen¬ 
cilla operación de «arrastrar y soltar». 

©AMD presenta el 
AMD-K6 de 300 MHz 

AMD ha presentado una nueva 
versión del AMD-K6, con 8,8 millo¬ 
nes de transistores. Estos proce¬ 
sadores se encuentran disponi¬ 
bles con un precio de 246 dólares 
en cantidades de 1000 unidades. 
Para más información nos pode¬ 
mos dirigir a la página Web de 
AMD en http://www.amd.com 

© Pentium II Xeon de 
Intel 

Intel anuncia un nuevo nombre 
para una línea de procesadores 
diseñados para servidores y estacio¬ 
nes de trabajo. Se trata del Pen¬ 
tium II Xeon. Este procesador ha 
sido diseñado con memorias ca¬ 
ché de Nivel 2 mayores y más rápi¬ 
das, así como con capacidades 
de multiproceso. Estos nuevos 
procesadores serán los últimos 
que incorporen la leyenda Intel Inside. 

bre 
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Javier Martínez Martin Madrid 
Aura Vico Prieto Cádiz 
Carlos Liébana Anero Palencia 
Diego Simón Robles Barcelona 
José Bernardo De la Fuente Pallares 
Madrid 

Fidel Ramos Sañudo Sevilla 
Agustín León Lucas Zamora 
Juan Antonio Muñoz Rey Madrid 


Elias Herrera Bermúdez Córdoba 
Juan José Cobo Castillo Sevilla 
Jaime Peruga Carceller Castellón 
Raúl Guillén Flores Ciudad Real 
Luis Miguel Pollo Rodríguez Madrid 
Albert Albinyana Simón Valencia 
María Reyes Borreguero Jiménez 
Soria 

Javier Cabeza Huertas Segovia 
Vanessa Sánchez Pajuelo Badajoz 
Javier Manso del Valle Madrid 
Javier Gómez Valle Vizcaya 
Luis Cortés Carilla Barcelona 
Antonio Juan Corrales Parrondo 
Sevilla 

Ramón Figueras Cuadrillero Lérida 
Angel Choya Barona Burgos 
Francisco Martin Pino Granada 
Roberto González Santos León 
Aurelio Vallez Sánchez Gerona 


Nueva gama 
de productos de 1 s 


http://www.imsi.de 

Representantes de esta compañía americana fun¬ 
dada hace ahora 15 años, estuvieron el mes pasado 
en nuestra redacción enseñándonos los productos 
más interesantes que tienen de cara a los próximos 
meses. Encuadrados en tres áreas diferenciadas 
(Diseño, Idiomas e Imágenes), pudimos ver la cali¬ 
dad de todos ellos Para empezar, TurboCAD v4 
Professional, un potente programa de diseño asistí 
do por ordenador compati 
ble totalmente con los for¬ 
matos gráficos existentes 
hasta la fecha en este cam¬ 
po (DXF/DWG/DWF), to¬ 
talmente traducido al caste¬ 
llano y con un precio que no 
superará las 100.000 pese¬ 
tas. Y para aquellas personas 
que se inicien en el tema, 
dos programas que permiten comenzar desde cero. 
TurboCAD Designer y TurboCAD 2D/3D, a un pre¬ 
cio inferior. Por último, una herramienta para dise 
ñar planos de casas y jardines, y ver posteriormente 
cómo quedaría lo proyectado en 3D. Su nombre 


FloorPlan Plus 3D, también en castellano En cuanto 
a los idiomas, encontramos Easy Language, que se 
presenta en dos versiones, una contiene el vocabula¬ 
rio de 17 idiomas y la otra enseña a hablar lo más bá¬ 
sico de seis lenguas: español, italiano, ruso, inglés, 
francés y japonés. Por último, dentro del campo de la 
imagen encontramos cuatro paquetes de 202.000. 
150000, 75.000 y 45 000 cliparts; dos paquetes de 



50 000 y 25.000 fotos libres de royalties; y un pro¬ 
grama convertidor de ficheros gráficos llamado 
Graphics Converter. En definitiva, una amplia gama 
de productos que satisfacen buena parte de la de¬ 
manda del usuario. 


Ganadores CONCURSO MAGIC EYE 3.0 


Premio: Magt Eye 3.0 
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Catálogo de Aplicaciones 
Sectoriales para pymes 



X 'üauj¿ Aa* 
ele t#£eco v 

toda?¿a. <JU>e.¿ 


Nade mejor que el líder en telecomunicaciones para ofrecerle el 
Catálogo Aplica Una herramienta única fruto de una larga 
experiencia en mejorar la competitividad de muchas empresas. Recoge 
soluciones de comunicación probadas con éxito en 17 sectores tan 
diversos como el financiero, sanitario, seguros, educación, construcción 


o transportes. Más de 250 aplicaciones concretas que incluyen 
Desarrollos en Internet, Sistemas de Televigilancia por RDSI. 
elerradiología Médica, Oficina Móvif.Telesecretana Ingeniería de Redes 
entre muchos otros. Con el Catálogo Aplica, la rentabilidad de su negocio 
puede mejorar. Solicítelo gratuitamente llamando al 900 I I I 022 


r 


Servicio Pymes de telefónica 900 I I I 022 


TELÉFONO EXCLUSIVO PARA PYMES * SOLUCIONES INTEGRALES * CONSULTORES HOMOLOGADOS 
CATÁLOGO DE APLICACIONES SECTORIALES * PROGRAMA DE SEMINARIOS GRATUITOS 


InfoVía: http://telefonica.inf • Internet: http://www.telefónica es 

















la opnion 


El usuario 
¡nconforme 


laopin¡on,pcmanía®tw>bbypre88 es 

Uro, que lleva tartos aros cor el 
vicio ludo-informótico a sus espaldas, 
va está de vuelta de todo. Y muy har¬ 
to, para ser sinceros. He destruido to¬ 
do tipos de murdos, tanto en VGA 
como er SVGA (ro cuento los que 
estaban en CGA y EGA, que me da la 
risa). También he salvado unos cuan¬ 
tos, tanto los que merecían mi inje¬ 
rencia como los que mejor hubieran 
sido arrasados, y asi habré sido si no 
fuera porque me divertía solucionar¬ 
les la papaleta, cayendo una y otra 
vez sobre la cabeza del enemigo final 
que les traía por la calle de la amargura. 

Pero no sólo de violancia gratuita 
se ha nutrido mi disco duro en estos 
últimos años. He jugado de todo 
Todos los géneros, todos los perso¬ 
najes, planteamientos... pero haca 
ya muchos meses que no veo ape¬ 
nas lanzamientos que se puedan lla¬ 
mar originales. He instalado juegos 
de los qua dacían qua ofrecían un 
brusco giro respecto a todos los tí¬ 
tulos de su estilo, para comprobar 
que su particularidad radicaba en el 
color de sus trajes, poco más o me¬ 
nos. Pero eso sí, espléndidos gráficos, 
escenarios detallados, música genial, 
diez polígonos para dibujar la uña del 
pie derecho del protagonista... 

Un servidor, fiel a sus aspiracio¬ 
nes didácticas, con el ánimo de re- 
ganerar el mercado del software sin 


por ello recibir una sola piastra, y 
con un mosqueo de narices, tiene a 
bien sugerir algún argumento, origi¬ 
nal, bien llevado, mejor traído y que 
puede convertir la mediocre labor 
de un programador en una obra de 
arte. Historias cercanas, personajes 
con los que nos identifiquemos, Ju¬ 
garas o situaciones en las que po¬ 
damos estar inmersos cualquier dia, 
son los valores necesarios para hacer 
volver al redil a veteranos usuarios, 
ahora descamados. Cualquier histo¬ 
ria sirve, el caso es que sea nueva. 

Para empezar, algo con gancho, 
el simulador "Simulmili" ¡Sobrevive 
a tu servicio militar ! Distintos esce¬ 
narios - regulares en Melilla, marinero 
en Canarias, artillero en Valladolid - 
en los qua tendrás qua evitar novata¬ 
das. Escápate por la noche hasta el 
pueblo sin caer en el calabozo, rehu¬ 
ya la pelea con el tío borde de Cádiz 
que duerme an la litera de arriba... 
¡Intenta que te llamen por tu nom¬ 
bre, en lugar de por tu localidad! Si 
consigues licenciarte sin problemas, 
llegarás a la difícil fase final, en la 
que tendrás que relatar anécdotas 
trasnochadas y sin gracia a los ami- 
guetes que no han hecho nunca la 
mili, sin perder por ello su amistad. 

Pero no me detengo aquí. Des¬ 
pués de desinstalar otro juego de rol 
en al que tenía que desbaratar los 
planes de un diabólico hachicero an 
un mundo de magia y fantasía, mi 
enojo me empuja a sugerir otros jue¬ 


gos: un arcade, "War in tha fruits- 
hop", por aquello que dicen de que 
en inglés todo suena major. Veta a la 
frutería con la lista de ancargos. 

¡ Consigue que no sa te cuele la se¬ 
ñora bajita que perdió al turno mían- 
tras estaba en la carnicería! ¡Esquiva 
los codazos de la venerable anciana 
que está sobando las lechugas y lle¬ 
vándose la pieza a la que tu le habías 
echado el ojo! Comercio diploma¬ 
cia, traiciones, acción frenética... 

La lista puede ser interminable. 
Los asuntos que nos tocan de cer¬ 
ca, los temas que nos interesan 
Esos deberían de ser los argumen¬ 
tos de las próximas producciones 
Estoy dispuesto a desarrollar una 
historia para quien tenga a bian soli¬ 
citármelo, y garantizo vantas millo- 
nanas. Por favor, antes de empezar 
a programar su próximo título, con¬ 
tacten conmigo. Si quieren algo es¬ 
candaloso, también puado trabajar 
en ello. Déjenme pensar, algo que 
consiga qua al día siguiente todos 
los periódicos hablen del juego, au¬ 
mentando brutalmente los pedidos. 
"Addict to games'', la historia de un 
quinceañero qua vende los postizos 
de su abuelita para adquirir el más 
reciente cartucho para su consola. 
Lo que sea. Lo que quieran. Pero 
por Dios, no me vuelvan a sacar otro 
juego de coches, al juego de estra¬ 
tegia en tiempo real de todos los 
meses u otro novedoso clónico del 
"Doom", o les juro que comienzo a 
desarrollar al "engine" para el "Si¬ 
mulmili". El que avisa no es traidor. 

Dr. Drum 



EuroPrix 

MultiMediaArt 



http://www.europrix.org 

Dentro del marco del crecimiento 
europeo y con motivo de la primera 
presidencia europea de la república de 
Austria, se organiza el primer concur¬ 
so europeo para destacadas produc¬ 
ciones multimedia. El EuroPnz Multi 
MediaArt 98 está abierto como 
concurso creativo a todos aquellos que 
realicen algún trabajo de este tipo Es¬ 
tá abierto a todos los residentes en la 
UE, la EFTA, los 10 países de Europa 
Central y de Europa del Este aspiran¬ 
tes a entrar en la UE, incluido Chipre 
El concurso premiará a la mejor pre¬ 
sentación de acuerdo a la decisión de 
un jurado independiente en un total de 
seis categorías: conocimiento y descu¬ 
brimiento, valorización de la cultura 
europea, apoyo a la pequeña y media¬ 
na industria en el mercado, favorecer 
la democracia, primeros pasos y pre¬ 
mio estudiantes. Los tres mejores pro¬ 
ductos de cada una de estas categorías 
serán anunciados en una presentación 
especial en la Feria del Libro de 
Francfort en octubre de este año. La 
fecha tope de entrega de los trabajos 
es el 30 de junio de 1998, y en la pági¬ 
na Web encontraréis más información 
al respecto. 
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Nuevos productos de 

SuvílTechnolo g ies 

Un escáner de rodillo, un ratón multifuncion y un mini-joystick 


http://www.suvil.com 

Suvil Technologies ha 
desarrollado tres apara¬ 
tos destinados al merca¬ 
do doméstico. Se trata 
en primer lugar de un es¬ 
cáner de rodillo llamado 
ColorBrush AutoPage, y 
dispone de un alimenta- 
dor automático de 10 hojas incorporado De reducidas dimensiones, es 
muy rápido en la captura de imágenes, lo que le hace ideal para aplica¬ 
ciones de reconocimiento de texto OCR. Alcanza una resolución óptica 
de 300 ppp y mediante interpolación llega a los 1200 ppp En segundo 


lugar nos encontramos 
con un ratón multifun 
ción llamado KeyMouse, 
que se caracteriza por ín 
corporar teclas numéri¬ 
cas, las teclas de funcio¬ 
nes y varios símbolos especiales en el mismo ratón, así como las teclas 
ENTER, TAB CTRL, ALT, Euro y Dólar Así, este ratón es una herra 
mienta ideal para aquellas personas que trabajen con hojas de calculo. 
Por último, el mini-joystick CursorStick, es un dispositivo que se colo¬ 
ca encima de los cursores del teclado del ordenador con la ayuda de 
unos imanes, y que al moverlo en cualquier dirección se pulsan las teclas 
correspondientes, incluso al hacer diagonales. 





Nexicar 

EL MUNDO DEL 


sí a^D 

CUATRICICLO 



SE CONDUCE 


SEDE ctr Granada Km. 323 
Sangonera la Seca MURCIA 
til 968-897007 fax 968-897138 


Nexicar, s.l. 


SIN CARNET 


Delegación SEVILLA 
c/Jacinto 13. 
polígono industrial Navisur 


Nexicar, s.l. 
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primera 


línea 


Diseño de 

etiquetas 

de forma sencilla 

http://www.learningco.com/esp 

Labels Unlimited 2 O es 
un sistema de impresión de 
etiquetas, que incluye todas 
las herramientas que se ne¬ 
cesita para diseñar almace¬ 
nar e imprimir de forma pro¬ 
fesional cualquier tipo de 
etiqueta. Permite incluir dis¬ 
tintos tipos de texto, gráficos 
y código de barras de cual¬ 
quier tamaño y definición 
con una excelente presenta¬ 
ción. Además, se incluyen cinco referencias de papel de etiquetas de 
la marca APLI para comenzar a imprimir desde el principio. El pro¬ 
grama incluye más de 500 formatos de etiquetas pre definidos listos * 
para imprimir, y cerca de 2.600 imágenes clipart en color que pueden 
ser utilizadas igualmente. Su precio es de 9 950 pesetas y funciona 
bajo cualquier versión de Windows en equipos 486. 


El primer 

monstruo 

d i gital 

3Digimon, diseñado por Bandai, se ha convertido en el sucesor 
del famoso Tamagotchi que ha vendido en nuestro país cerca de un 
millón de unidades, y más de 35 millones en el resto del mundo. Bá¬ 
sicamente el aparato funciona de la misma forma: debemos cuidar a 
nuestro monstruo digital, de modo 
que viva lo mejor posible y crezca 
sano y fuerte. Sin embargo, una 
vez que hemos logrado esto será 
el momento de que lo enfrente 
mos contra otros Digimon, de 
modo que puedan pelear entre 
ellos. El ganador será aquel que 
haya sido cuidado de la mejor for¬ 
ma. Para llevar a cabo este com 
bate, los aparatos cuentan en su 
parte posterior con un pequeño 
conector, que es por donde uni¬ 
mos los dos aparatos. 




Antonio García de Marina Blanco Alicante 
Javier Crevillén Abril Madrid 
Marta García Lahoja Burgos 
Santiago González de la Vara Madrid 
Alberto Puerto Tomás Caceres 
Samuel Camicer Arguello Zaragoza 
José Antonio Pérez. Carrilero Alicante 
Pedro Giménez Jerez Baleares 
Laura Almagro Martín Madrid 
Antonio Ceaeero Rascón Lenda 
Bernardo Martínez Valdes Asturias 
Raúl Santiesteban Edesa Vizcaya 
Manuel de Vega Barreiro Madrid 
Francisco Luis Granados Ruiz Malaga 
Bruno Sobrino del Cerro Toledo 
Nerea Gómez Muñoz Madrid 
VI a del Carmen Martínez Fernandez Murcia 
Juan Ramón García Gutiérrez Valladolid 
José Antonio Moratalla Rico Madrid 
Juaqnín López Gallego Madrid 
Javier Jiménez Bustos Alicante 
Miguel Alonso Parejo Gutiérrez Badajoz 
Rafael Turres Buitrago Murcia 
Francisco Lara Fuentes Almena 
David Martínez Giménez Madrid 


Sergio Ruiz Platero Madrid 
Salvador Jesús Guerrero Illescas Ceuta 
Carlos Costa Pórtela Pontevedra 
Juan Barato Sanz Madrid 
Vicente García Camacho Madnd 
Daniel Cerezo Torrejón Madrid 
Sergio Carnicero Zárraga Valladolid 
Isabel Calderón Martínez Valladolid 
César Herrero Martínez Zamora 
\|" Carmen Pérez González Albacete 
Héctor Albertos Avila Madrid 
Eduardo García Malavear Madrid 
Alberto Carlos Acero Gómez Madrid 
Jordi Rodríguez Ñuño Barcelona 
Jesús Angel Encinas Díaz Madrid 
José Mana Tobarra Escudero Tarragona 
Juan Carlos Pérez Santos Madrid 
Iñaki Carrasco López Vizcaya 
Miguel Angel Alvarcz Lago Madrid 
Miguel Angel Murciano Vicente Teruel 
lx*o Mouriño Mouriño Pontevedra 
Marina Thiriet Jiménez-Andrades Sevilla 
Jesús Angel Gutiérrez Cuadriello Cantabria 
Femando Muñoz Moreno Sevilla 
José Manuel Vázquez Fraguas Orense 


José Manuel Martínez Aguilar Madrid 
Juan Manuel Lledó Fernández Alicante 
José Miguel Enrique San José Valladolid 
Marco Mansi Torres Pontevedra 
Manuel Contreras Cervera Barcelona 
Sergio Garzón Rams Valencia 
José Antonio Moratilla Rojo Guadalajara 
Javier Cerezo Rodríguez Madrid 
Manuel Persiva Arias Tarragona 
David González Millón Granada 
Laura Arribas González Madrid 
José Pedro Olabarrieta Muñoz Vizcaya 
Francisco Javier Vives Sánchez Alicante 
Juan Garda Morales Navarra 
Ricardo Castaño Zalama Valladolid 
Andrés Ruiz Carrasco Madrid 
Femando Gallego San José Valladolid 
Jaime Díaz García Pontevedra 
Roberto Vela Murguia Vizcaya 
Gregorio Casado Herrero Madrid 
Angel Ovejero Martínez Madrid 
Miguel Angel Pérez Plaza Madrid 
Manuel Muñoz García Madrid 
José Jorge Nogales García Valladolid 
Jorge López García AÍmeria 


Manuel Ignacio Jiménez Soto Malaga 
Gonzalo Guerra Grasa Zaragoza 
Pedro Blanco Yagüe Madrid 
Juan Antonio Casas Blanco Sevilla 
Vidal Díaz Velasco Madrid 
Andrés Más Torrecillas Castellón 
Felipe I afuente Cela Madrid 
Rafael Martín Puya Córdoba 
Iñigo De Fuentes Rodríguez Madnd 
Alfonso Madnleño Tesoro Barcelona 
Juan José Magaña Ponte Madrid 
Víctor José García Muñoz Zaragoza 
Neskuts Lrquijo Arraiz Vizcaya 
María Teresa Cid Marco Tarragona 
Ramón Rodríguez Anguera Tarragona 
Javier Guarinos Ibañez Zaragoza 
Vlarc Trave Senra Gerona 
Raquel Navarro Torres Murcia 
José Antonio Muñoz Lerma Valencia 
Snsana Manzanares Sánchez Almería 
Miguel Vilageliú García Pontevedra 
Antonio González Gordillo Madnd 
José Antonio Silva López Madnd 
Alejandro Santamaría Santiago Murcia 
Santiago García Moral Madrid 


Ganadores CONCURSO FLUBBER 

50 RELOJES 50 BANDAS SONORAS 
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Es la Equipment Mercuk\, la zapatilla superligera para entrenamientos de velocidad Qük incorpora nuestro diseño c Feet You Wear®: el sistema que ^ 
VUMENTA EL RENDIMIENTO DEL PIE. ENTRENANDO CON ELLAS SERAS CADA DIA MAS RAPIDO. V SI NO, PREOUNTASEI O A DONOVAN B VII EY, EL HOMBRE MÁS RAPIDO DEI MUNDO. 




Un 

ratón 

apasionado 
por el 

fútbol 

A pocos días del mun¬ 
dial de fútbol, la fiebre 
por el mismo va en au¬ 
mento El último en su¬ 
marse a la locura ha sido 
Logic 3, que ha desarro¬ 
llado un ratón un tanto es¬ 



pecial Como podéis ver 
en la imagen, se trata de 
un dispositivo en forma 
de balón de fútbol que se 
mueve sobre una alfom¬ 
brilla que representa a un 
campo de fútbol. Este in¬ 
vento, llamado Sports- 
Mouse, dispone de una 
resolución de 400 dpi, es 
totalmente compatible 
Microsoft y se puede co¬ 
nectar a un puerto serie o 
un puerto PS/2 El precio 
del mismo está cercano a 
las 5.000 pesetas. 


Antivirus para 

Microsoft Exchange y Outioo 

http://www.pandasoftware.es 

Panda Software ha anunciado el lanzamiento de Panda Antivirus para 
Microsoft Exchange y Outlook, ofreciendo de este modo la solución 
antivirus más avanzada del mercado para aplicaciones de correo elec¬ 
trónico de Microsoft. El programa proporciona una incomparable pro¬ 
tección a los usuarios gracias a la supervisión permanente, garantizada 
por su módulo residente El módulo está perfectamente integrado con el 
interfaz de los programas, detecta y desinfecta los virus antes de que 
tengan la oportunidad de entrar en el ordenador. Es capaz de detectar y 
desinfectar virus en el texto del mensaje, en ficheros normales, en ar¬ 
chivos de mensajes anidados y en documentos OLE embebidos en el 
propio mensaje. Asi mismo también analiza los siguientes tipos de fi¬ 
cheros comprimidos- ZIP, ARJ, LZH, UUEncode, RAR y los compri¬ 
midos por Microsoft. 



Se llevó a 
cabo gracias 
al software de 
Kinetix 

En la reciente muestra de arte 
¡nfográfico Imagina 98, celebra¬ 
da en Montecarlo, Kinetix con 
gran expectación y acogida del 
público, presentó un desfile de 
modelos virtuales, llamado Vir¬ 
tual Fashion Show, que exhibió 
las creaciones del revolucionario 
modisto Thierry Mugler 

En el proyecto participaron ade¬ 
más de Kinetix (división multime¬ 
dia de Autodesk), REM Infográfi- 
ca con sus programas ClothReyes 


y Character Studio, Oxford Me- 
trics con su tecnología de captura 
de movimiento y Digital, que 
aportó las estaciones de trabajo 
para las regeneraciones de imáge¬ 
nes. Este proyecto combina por 


vez primera dos técnicas exclusi¬ 
vas: la simulación tridimensional 
de materiales y el movimiento na¬ 
tural reconstituido en modelos vir¬ 
tuales, permitiendo una animación 
compleja del espectáculo. 



Primer desfile virtual 

de moda 
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Ho es casualidad 

que con nuestros 

módems puedas 

viajar por 
todo el 


mundo. 



con LA COMPRA 

del MODEM SPORTSTER FLASH 


DE 3COM PARTICIPARÁS EN UN SORTEO 
DE VIAJES A PARÍS, LONDRES, 

VIENA, ROMA, CUBA 


y HUEVA YORK. 


3Com te da la posibilidad de conocer el mundo, porque con la compra del módem Sportster Flash participarás 
en el sorteo de 30 viajes para dos personas a diferentes ciudades del mundo: 20 viajes en avión 
a Londres, París, Roma y Viena en hoteles de 4 estrellas, desayuno incluido, entre el 15 de Julio y 15 de 
Octubre. Y 10 viajes en avión a Cuba y Nueva York en hoteles de 4 estrellas, media pensión, en las mismas 
fechas. Para participar del sorteo, lo único que tienes que hacer es rellenar la hoja de registro que viene en 
la caja del módem y enviarla antes del 5 de Julio a 3Com C/Qobelas, 25-27, 2 a Planta 28023 Madrid. 
Ref. Sorteo. Porque a la hora de viajar por el mundo, 3Com sigue siendo el N s 1. 

Bases del sorteo depositadas ante notario. 


SSdddq U.S. Robotics 



X2 y actuallzable a V.90. 

- Contestador automático y teléfono manos libres. 

- Emisión/Recepción de Fax. 

- Fax bajo demanda. 

- Garantía de por vida. 

- Memoria ROM tipo Flash 
(actualizable por software). 

- Manuales y Sofware (Windows 95 
y Windows NT) incluidos en castellano. 






















Versión 3.0 del software 

de animación y gráficos en 3D 


Micrografx ha desarrollado 
«Simply 3D 3», que permite a los 
usuarios de Internet y demás pro¬ 
fesionales. añadir de forma instan 
tánea sorprendentes imágenes en 
3D y animación a documentos, 
presentaciones y páginas Web. 
«Simply 3D 3» es, al mismo tiem 
po, intuitivo e interactivo, ya que 
ayuda a los usuarios a través de to¬ 
do el proceso de creación e imple- 


mentación desde principio a fin. 
Los Asistentes de Proyectos ayu¬ 
dan a los usuarios a construir paso 
a paso textos en 3D, objetos o es¬ 
cenarios completos con anima¬ 
ción e iluminación. Además, per¬ 
mite guardar los proyectos 
realizados en varios formatos pa¬ 
ra su uso posterior, tales como 
VRML 2.0, GIF animado, JPEG 
para Internet, AVI o BMP. 



Nuevo teléfono de Telefónica 



http://www.teletonica.es 

Tras el concurso realiza¬ 
do por Telefónica para ele 
gir el teléfono que tendre¬ 
mos en nuestras casas 
dentro de unos meses, por 
fin tenemos un ganador. Se 
trata del modelo creado 
por Diseño Público S.A., 
el cual cuenta con una 
imagen que se adapta a los 
tiempos venideros, y que contiene además del tecla¬ 
do numérico tradicional, una serie de botones que se 


encargan de realizar deter¬ 
minadas funciones, y nue¬ 
vas facilidades implemen- 
tadas por la compañía. En 
la decisión final han Ínter 
venido, además de un se¬ 
lecto jurado compuesto 
por miembros de la com¬ 
pañía y algunos diseñado¬ 
res profesionales, un grupo 
de usuarios que han servi¬ 
do de banco de pruebas durante algunos meses y un 
riguroso y completo estudio de mercado. 


Ganadores CONCURSO MULTICOLOR MES ABRIL 

Premio: Epson Stylus M 


Roberto Monzón Ruiz (Burgos) 
Héctor De la Fuente Pita (Cuenca) 
Ismael De Blas Garrido (Logroño! 
Juan A. Pons Fornelino (Badajoz) 
Cristina Navarro Ramírez (Albacete) 
J. Ramón Fdez. Campillo (Alicante) 
Carlos Regó Díaz (Máiaga) 
Tomás Fernández Ureña (Madrid) 
David Pérez García (Madnd) 


J. José Askasibar Alvarez (Guipúzcoa) 
Antonio Tapia Montes (Castellón) 
Juan José Laguna Ibáñez (Madrid) 
José C. Vilageliú Mouriño (Pontevedra) 
Ricardo Rouces Polo (Salamanca) 
Félix Llana Herrero (Asturias) 
Javier Martín de Almagro (C. Reai) 


Xavier Boix Gómez (Gerona) 
Antonio J. Sánchez Calvo (Burgos) 
Maribel Castilla Heredia (Madrid) 
Enrique Higueras Orus (Huesca) 
Dionisio Bastante Fdez. (Ciudad Real) 
Andrés J. Olalla Vázquez (Segovia) 
Cándido Jorge Marcos (Valladolid) 
José Rodríguez León (Ciudad Real) 
Raúl Sanz Lucio (Madrid) 


Control 

total 

sobre coches 
deF-1 

http://www.trust-site.com 

Trust Computer Products 
lanza un nuevo periférico 
destinado a dar cobertura a 
los jugadores de simuladores 
de Fórmula 1 El aparato, lla¬ 
mado Trust Formula I Race 
Master, engrosará la nutrida 
gama de productos parecidos 
de esta compañía. Está for¬ 
mado por un volante con 
cuatro botones, una palanca 
para las marchas, y una peda¬ 
lera con dos pulsadores. 

Un conmutador situado en 
los pedales permite que el 
usuario lo ajuste para que sea 
empleado por los simulado¬ 
res de vuelo actuales. 

Se ha buscado satisfacer 
vanos conceptos con la fabri¬ 
cación de este periférico: 
conseguir una gran nivel de 
realismo, crear un producto 
resistente a los movimientos 
y facilitar su utilización al 
máximo, independientemen¬ 
te del juego con el que se uti 
lice. El Trust Formula 1 Race 
Master es compatible con to¬ 
das las funciones de losjoys- 
tick estándares así como de 
sus conectóles, con lo que no 
tendremos problemas con él. 
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La modernidad 

de una flor mítica 

El Web de Chanel estará a 
disposición de los usuarios 
hasta el 30 de junio 

http://www.chanel.com 

Con una iniciativa sorpren¬ 
dente, la marca de perfumes 
Chanel ha creado un espacio en 
la Web, en el que muestra sus 
productos mediante un origi¬ 
nal, atractivo y sorprendente 
diseño Inspirado en la Came¬ 
lia, flor emblemática de Mademoiselle, el espacio virtual ha conta¬ 
do con la dirección artística del famoso modisto Karl Lagerfeld 
Sin embargo, no se trata de ninguna tienda virtual ni similar, pues¬ 
to que el objetivo de la página es mostrar a los usuarios un espacio 
diferente, en el que se pueda disfrutar de una experiencia visual, 
sensorial y ludica nueva. En la pagina hay seis módulos con una 
duración de dos minutos cada uno, que desvelarán poco a poco la 
idea de Lagerfeld para dar a conocer a los internautas la relación de 
la camelia con Chanel y con su colección de vestidos, bañadores y 
camisetas en las dos nuevas versiones del estampado camelia. 



RSLCOM en España 

htt p://www.rslcom.es 


RSLCOM, operador internacional de telecomunicaciones que 
ofrece una amplia variedad de servicios telefónicos internacionales 
y nacionales dirigidos principalmente a empresas y a usuarios, 
anuncia el inicio de su actividad en España. Desde su fun 
dación en 1.994, ha viviso una expansión imparable 
En la actualidad, opera en 18 países (Estados Uni¬ 
dos, Reino Unido, Francia, Alemania, Suiza, Japón, 
Holanda y Bélgica entre otrosj, que concentran cer¬ 
ca del 70 por ciento del tráfico mundial de telefonía 
de larga distancia, con unos ingresos anuales que su¬ 
peran los 4 800 millones de dólares. Dispone además de 
infraestructura propia, lo que le permite ofrecer conexiones de lar 
ga distancia sin la necesidad de contratarlas con otras operadoras. 
De este modo, se permite ofrecer precios realmente competitivos 
frente a otras compañías de telefonía en este campo. 



ISICOM 



...no te pierdas 

netmaní@ 

Este mes te contamos cómo se generan, cómo se pro¬ 
pagan y la mejor forma de combatirlos. 

Además, conocerás los nuevos estándares de seguri¬ 
dad para un comercio seguro, todo lo que debes saber 
sobre cortafuegos para proteger tu información y un 
montón de novedades para navegar.. 


Y er netmani@ on tiñe, encontra¬ 
rás gran cantidad de contenidos 
en exclusiva para tí, tales como un 
viaie por todos los personajes de 
más actualidad con página en la Red, y una breve 
muestra de lo que podemos encontrar en la mayor ciber- 
biblioteca universal. Además de las secciones más 
novedosas. 




¡Y consigue 
las fichas de 
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Pila de alta 
tecnología de 

Duracell 

Duracell lanza una nueva pila de al¬ 
ta tecnología, denominada Duracell 
Ultra, para aplicaciones de alta de¬ 
manda de energía tales como teléfo¬ 
nos móviles, cámaras con flash y digi¬ 
tales, lectores de discos compactos y 
videocámaras. Estas pilas han sido di¬ 
señadas para satisfacer la demanda de 
mayor energía, y complementan la ga¬ 
ma actual de pilas alcalinas Duracell, 



creando una nueva categoría en su 
mercado Los consumidores compro¬ 
barán inmediatamente el rendimiento 
cuando vean que sus aparatos electró¬ 
nicos funcionan mejor y durante más 
tiempo. Por ejemplo, un teléfono mó¬ 
vil operará durante 100 minutos más, 
lo que equivale a 50 llamadas de dos 
minutos adicionales. Los aficionados 
a la fotografía podrán realizar hasta 
150 fotografías más y su flash se car¬ 
gará con mayor rapidez El formato de 
presentación será en envases de 4 pi¬ 
las para los tamaños AA y AAA y de 
2 pilas para el tamaño AA. 


Dispositivo multffunción 



Document HomeCentre es el nuevo disposi¬ 
tivo multifunción de Xerox Es un periférico 
que, conectado a un ordenador PC, permite re¬ 
alizar todo tipo de funciones con alta calidad y 
en color. El mercado donrstico, al que ha sido 
destinado principalmente, podrá disponer de 
un escáner desmontable, una impresora de in¬ 
yección, una copiadora en color y versiones 
profesionales y completas de software especial 
para gestionar el dispositivo 
La versatilidad del hardware y las posibili¬ 
dades del software permiten un número casi 
ilimitado de proyectos, confeccionar tarjetas 


de Xerox 

de felicitación, álbum de fotos 
familiares, invitaciones a fies¬ 
tas, diseños para transferir a 
camisetas, carteles... 

El escáner alcanza mediante 
interpolación los 800 puntos 
por pulgada en 24 bits de co¬ 
lor Al poseer un cabezal des¬ 
montable, puede trabajar con 
hojas sueltas o con documen¬ 
tos encuadernados, tales co¬ 
mo las revistas o los libros. 

La impresión en papel, que se realiza a 
300x300 ppp, es ayudada por una tecnología 
especial de Xerox llamada PerfectCopy para 
conseguir imágenes más reales y buenas re¬ 
ducciones o ampliaciones (de hasta el 400%). 

El software (Xerox Pagis Pro 97) está for¬ 
mado por aplicaciones para mejorar y resaltar 
las imágenes, por programas de OCR, por un 
sistema para buscar documentos a partir de pa¬ 
labras clave y otras funciones más Se espera 
que el conjunto formado por software y hard¬ 
ware no supere las 99.900 pesetas 



Ante el gran éxito que ha tenido el concurso Foto- 
manía que os propusimos en el número 65 de la re¬ 
vista, y siendo imposible mostrar todos los trabajos 
en nuestras páginas, hemos decidido realizar algo 
especial con dichas imágenes. Se trata de unas ca¬ 
rátulas para vuestros CD, de modo que les otorgue 
un toque de originalidad y creatividad. Dichas ca¬ 
rátulas las encontrareis en la sección Alta Densi¬ 
dad de la revista, en un papel más grueso que de 
costumbre Disfrutadlas 


Carátulas 

para vuestros C 
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LTURA DANCE - DESAFÍoTftQlJAL - gONIDO DE ÚLTIMA GENERACIÓN - SHOCK ESTÉTICO - LO MEJOR 




DJS 


BJaktí Bnxl&f 


Todo un despliegue de música electrónica y tecnología audiovisual a tu alcance 

Marlboro Dance Tour reúne a los invitados de mayor categoría artística dentro de estilos Trance, 

House, Techno, Drum n Bass, Break Beat .. 

Sonidos depurados, espectáculos visuales de ultima generación y los performances más avanzados.. 
Ubica la secuencia Marlboro Dance Tour 




MEHÜN 

ARTURO ARPA 

SlOE EFFECTS 

(percusión) 

(performance) 

(Uve) 


20/03/98 • watden Gght 
' Masters / Tony 
li / The Nairobi Trío 


03-04-98 • La Rosaleda 
Carlos Jurado / Sebas 


La Real 
Blake Baxter / Toni Rox 


■f, ' ; 11 

1 5/05/98 • Non Stop 29/05/98 • Zoo 
F. Farfa / Cesar de Lady B / Toni Rox 
Melero 

30/05/98 • Fonda 135 
Juan Atkins / Blake 
Baxter / Alton Miller 
Sala Privee: RÍO Samba 
Show 


P 1 . Jl 

06/06/98 • Universal Sur 
David Alvarado / Side 
Effects 


CIUDADES 


organización se reserva el derecho de variar el contenido u orden de la programación. 


Las Autoridades Sanitarias advierten que fumar perjudica seriamente la salud 



















































primera 


línea 


Comunidad virtual en castellano 


La mayoría de las personas hispa¬ 
nohablantes que están conectadas a 
Internet echan de menos disponer de 
una comunidad en su propio idioma. 

Sin embargo, desde hace unos días 
esta falta que había en la WWW ha 
dejado de ser tal falta Gracias aTek- 
noland contamos desde el pasado mes 
de una Comunidad Virtual totalmente 
en castellano, en la que los usuarios 
de España y otros puntos del globo te¬ 
rráqueo que hablan nuestro mismo 
idioma podamos comunicamos y es¬ 
tablecer relaciones sociales. 

Entre sus características más destacadas cabe destacar en primer lugar 
un aspecto importante: todo es gratuito No hay que pagar nada por ello, 
de modo que se puede tener acceso a los servicios actuales y futuros sin 
que ello suponga un desembolso para el usuario. Esto es posible gracias 


a que el sistema de financiación se ba 
sa en una sene de promotores que 
ofrecen sus servicios a los integrantes 
de la comunidad En estos momentos, 
podemos encontrar la llamada Tienda 
de Fondos, donde los Bancos Central 
Hispano y Bankinter ofrecen sus pro¬ 
ductos en este campo, asi como infor 
mación actualizada sobre el tema. 

En otro orden de cosas, cada usuario 
una vez registrado, dispone de una di 
rección de correo electrónico en prin¬ 
cipio ilimitada en cuanto al tamaño, y 
5 Megas de espacio para publicar su 
propia página Web Por último, destacar que dentro de la comunidad se 
podrán formar tantas sub-comunidades como la gente solicite sobre 
cualquier tema en concreto, y que cuenta con un servicio de noticias, por 
el momento únicamente de deportes, en colaboración con la Agencia 
EFE, con lo que se logra una actualización completa en tiempo real 



calidad 


Mayor 

con la Epson Stpus Color 850 

Logra una mejora del 20% en el 
rendimiento frente a su antece ora p 



http://www.e pson.es 

Epson completa su gama de impresoras 
profesionales de oficina con el nuevo modelo 
Stylus Color 850. que ofrece al usuario más 
exigente una herramienta avanzada que per¬ 
mite imprimir con gran calidad documentos 
y presentaciones. El nuevo Super MicroDot 
mejorado, con microgotas un 20% más pe¬ 
queñas permite imprimir a una calidad má¬ 
xima de 1 440 ppp sobre papel normal Asi¬ 
mismo, este nuevo equipo de Epson incorpora 


el Perfect Pie- 
ture Imaging 
System, que 
combina tres 
innovaciones 
de Epson: la 
tecnología Micro Piezo, las tintas Quick Dry 
y la tecnología AcuPhoto Halftonmg, consi 
guiendo así imágenes increíblemente nítidas 
y próximas a sus colores originales. La velo¬ 



cidad de impresión es de 9 páginas por minu¬ 
to en blanco y negro y de 8,5 en color, mejo¬ 
rando en un 20% las prestaciones de su pre- 
decesora, la Stylus 800. 
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) Prado da varita aatlmado, I.V.A. Incluido 


¡Ahora Encarta 


Microsoft «*] 

1 2 34 g 6 7 s 9 

Aniversario 


te regala el mundo! 


El complemento perfecto: 

Microsoft Encarta 98, la Enciclopedia más vendida 
te regala el Atlas Mundial Microsoft Encarta, el más detallado 


del mundo. 



La Enciclopedia Microsoft Encarta 98 combina la información más 
amplia y actualizada, en castellano, con la más avanzada tecnología 
multimedia. Su complemento ideal es el Atlas Mundial Microsoft Encarta, 
el más detallado del mundo. Con miles de elementos multimedia, zoom, 
más de un millón de lugares y planos de más de 50 ciudades. Además, 
a través de Internet, puedes actualizar la información de tu Enciclopedia 
y conectarte cow miles de sitios Web 


Enciclopedia 

Encarta 98 

■ I •'•'TI t» 

L9.990 pts/ 


¡En oferta especial hasta el 30 de junio de 1998, Encarta te regala el 
CD ROM del Atlas Mundial Microsoft Encarta, valorado en 9.990 Pts! 

Los usuarios registrados de versiones previas de Enciclopedia 
Microsoft Encarta y usuarios de otras enciclopedias multimedia (lista 
limitada) pueden obtener un reembolso de 5.000 Pts. con la compra de 
Microsoft Encarta 98. 


Si deseas mas información, 
llama al te efono de Atención al Cliente 

902 197 198 

io visita nuestra web 

www.microsoft.com/spalii 


¿Hasta donde quieres llegar hoy? 


Microsoft 









©Juegos para la 3D 
Blaster Voodoo 2 

Creative Labs ha añadido un con 
junto de software nuevo en las 
versiones de 8 Megas y 12 Megas 
de su nueva tarjeta aceleradora 
3D Las versiones antes ndicadas 
están disponibles por 34 600 ptas 
y45 200ptas respectivamente e 
incluyen a versión completa de 
los siguientes títulos «Ultim@te 
Race Pro» de Microprose «Inco- 
ming» de Rage Software «G-Poli 
ce» de Psygnos s y «Actúa Soccer 
2» de Gremlm Interactive 

©Código fuente de 
Communicator 5.0 

Netscape publica en Mozilla org el 
nuevo código fuente para desarro 
lladores con un analizador de XML 
y la versión preliminar de un siste¬ 
ma de próx ma generación para la 
automatización de! diseño en pro 
gramacion El codigo fuente esta 
recibiendo una excelente acogida 
por parte de os desarrolladores 
con mas de 200 000 copias des 
cargadas en las dos pnmeras se 
manas y se espera que en otoño 
podamos disfrutar de una nueva 
versión de este navegador con las 
mejoras de ios usuanos 

©IBM Intellistation M Pro 

IBM ofrece los más a tos niveles 
de rendimiento en 3D con sus 
nuevas estaciones profesionales 
Las nuevas IntelliStation M Pro 
ofrecen el ultimo procesador de 
Intel el Pentium II a 400 MHz inte 
grado en la nueva y sorprendente 
placa base con chip 440BX, 64 o 
128 Megas de memoria RAM y 
una capacidad de hasta 16 Gigas 
en discos capaces de alcanzar las 
10.000 rp.m Aunque su precio es 
totalmente prohibitivo para el 
usuario doméstico sonar con te¬ 
ner uno en casa no cuesta nada 

bre 
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Presentación de Lotus 

SmartSuite Millenium 



http://www.lotus.com/spaln 

Lotus Development Corp ha 
presentado recientemente la últi 
ma versión de su suite de aplica¬ 
ciones de productividad Smart- 
Suite. Las novedades de esta 
nueva versión, llamada Mille¬ 
nium, consisten en la incorpora¬ 
ción del reconocimiento de voz 



en el tratamien¬ 
to de textos y la 
hoja de cálculo, 
y la capacidad 
de editar y pu 
blicar en Inter¬ 
net archivos 
creados con 
cualquiera de 
las aplicaciones 
de productivi¬ 
dad en formato 
HTML o DOC Además incluye 
versiones mejoradas de todos sus 
componentes - la hoja de cálculo 
1-2-3, el procesador de textos 
Word Pro, el programa de presen¬ 
taciones Freelance Graphics, la 
base de datos Approach, el gestor 
de horarios y contactos Orgamzer 
y la herramienta multimedia 
ScreenCam Todo ello controlado 
como siempre desde el centro de 


comandos SmartCenter Aparte 
incorpora más de cien nuevas 
prestaciones y mejoras, con el 
objeto de proporcionar un uso 
más intuitivo y para aumentar la 
productividad Ofrece asimismo 
compatibilidad total con Lotus 
eSuite WorkPlace -el entorno de 
productividad basado en Java de 
Lotus para PC- y con MS Office, 
incluyendo soporte de archivos 


TeamWARE anuncia el 


Office 5 


http://www.tea mw.com 

TeamWARE, el prove¬ 
edor líder de software co- 
laborativo, anuncia la 
próxima aparición de 
«TeamWARE Office 5», 
una nueva versión de su 
avanzado entorno de 
“groupware" para Intra¬ 
net, que amplía su sopor¬ 
te a las grandes empresas 
y a los trabajadores mó¬ 
viles La nueva versión ofrece tres nuevas funcio¬ 
nes principales que mejoran la capacidad de los 



usuanos para compartir y 
gestionar información de 
forma cooperativa en In- 
tranets Incluye un siste¬ 
ma de directorio distri¬ 
buido basado en los 
estándares X 500 y 
LDAP. Los usuanos pue¬ 
den acceder de manera 
rapida y sencilla tanto a 
directorios LDAP están¬ 
dar, ya sean TeamWARE 
o externos a través del Enterprise Directory Se eje¬ 
cuta sobre Windows NT y Sun Solaris. 



























































SEIS MESES 
DE TRANQUILIDAD 



4 SOLUCIONES MULTIUSO (360 mi.) 
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6 PARES DE LENTILLAS 
DE REEMPLAZO MENSUAL 


+ 

PP P P 

4 ESTUCHES PORTALENTES 


I 







LensPack: 6 pares de lenti11as de reemplazo mensual, 

4 soluciones multiuso (360 mi.), 4 estuches portalentes y 1 par de lentes de color. 

Infórmate en el teléfono - 900.626.626 


gD GENERAL OPTICA 1 












©La publicidad 
digital en Internet 
despega en 
España 

WYSIWYG, es una empresa pione¬ 
ra en España en el mercado de la 
publicidad en Internet. Dicha orga¬ 
nización prevé un crecimiento ex¬ 
ponencial del mismo y tiene como 
objetivo facturar 10.000 millones 
de pesetas en el año 2003. El mer¬ 
cado de la publicidad digital a tra¬ 
vés de Internet alcanzará en el pla¬ 
zo de tres años un volumen de 
negocio en torno a los 30.000 mi¬ 
llones de pesetas en nuestro país,, 
con lo que es posible que se desa¬ 
te una fiebre en relación con él. 

©Teclado Natural 
Keyboard Elite 

Tras el éxito de su predecesor, Mi¬ 
crosoft anuncia el próximo lanza¬ 
miento del nuevo teclado Natural 
Keyborad Elite. Este teclado está 
diseñado para obtener un mayor 
confort al teclear y tiene una dis¬ 
posición especial que facilita que 
los hombros tengan una postura 
adecuada, y los brazos a la vez 
una posición más relajada. Incor¬ 
pora tedas más pequeñas y una 
opción de compatibilidad USB, 
que permite utilizar el teclado con 
las últimas innovaciones tecnoló¬ 
gicas en el PC y Windows 98. 

©IBM ThinkPad 600 

La nueva familia de ordenadores 
portátiles ThinkPad 600, compues¬ 
ta de cuatro modelos, incorpora el 
último procesador de Intel dotado 
de la tecnología de 0.25 mieras a 
233 o 266 MHz, del que os habla 
mos unas páginas más atrás. La 
nueva línea presenta un diseño ul- 
traligero, con un peso inferior a los 
2 Kilogramos, e integra disquetera 
o lector CD-ROM en la propia má¬ 
quina, siempre a elección del con¬ 
sumidor. Podemos encontrar más 
datos en http:// ww w.ibm.com/ es 

bre 
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Labtec presenta el primer 

altavoz USB 


http://www.labtec.com 

Labtec, una de las compañías 
más expertas en audio para orde¬ 
nadores, presentó recientemente 
el LCS-1041 USB. Entre sus ca¬ 
racterísticas destaca un interface 
USB posibilidades Plug & Play, 
una entrada digital libre de ruidos 
y una larga lista de novedades que 
hacen de estos altavoces uno de 
los más interesantes del momen¬ 



to. Al mismo tiempo presentó el 
nuevo altavoz de tres piezas, de¬ 
nominado LCS-2420, especial¬ 
mente indicado para Internet y 
aplicaciones multimedia También 
el altavoz compacto LCS-1016, 
equipado con Dynamtc Bass 
Equalistion y Htgh Excursión Dn 
vers. Y por último el LCS-1030, 
que combina innovación industrial 
con un diseño exquisito. 


Lo último de ' rust 


http://www.trust-site.com 

Trust ha incluido un nuevo monitor LCD en su ga¬ 
ma, el Trust Pro Visual 14.5" LCD Excellence. Este 
monitor superplano ocupa un espacio muy reducido 
debido a su poca profundidad. Sin embargo, garantí 
za una imagen nítida al tener un dot pitch de 0.28mm 
y al utilizar la técnica LCD para una visualización 
sin parpadeo y sin radiación. Con el control OSD di 
gital se puede ajustar fácilmente el color y el con¬ 
traste a gusto del usuario La visualización a pantalla 
completa tiene una resolución no entrelazada de 1024 
x 768, teniendo en cuenta que la técnica LCD, el ta¬ 



maño de la panta¬ 
lla de 14,5” puede 
compararse al de 
un monitor de 
17”. El amplifica¬ 
dor y los altavo¬ 
ces incorporados 
hacen que el Trust Pro 
Visual 14,5” resulte muy 
apropiado para aplicaciones 
multimedia. El precio de venta recomendado es de 
1250 dolares, unas 180.000 pesetas. IVA incluido. 


Cámara s digitales Nikon 


http://www.trust-site.com 

Nikon lanza dos nuevas cáma¬ 
ras digitales. Por un lado la Nikon 
CoolPix 600, nacida de la más 
avanzada tecnología digital, com¬ 
pacta y ligera, con un peso de sólo 
210 gramos, viene equipada con 
unos objetivos angulares y un 
CCD de 800.000 pixeles. El mo¬ 
nitor LCD de polisilicio de 2 pul 


gadas, muestra las imágenes en 
tres modos para hacerla más fle¬ 
xible. Y por otro la CoolPix 900, 
una cámara de alta resolución, di¬ 



señada para proporcionar imáge¬ 
nes nítidas. Incorpora una óptica 
zoom Nikkor de 3x para propor¬ 
cionar elevadas prestaciones. El 
CCD de 1280 x 960 pixel captura 
imágenes en alta resolución. Esta 
cámara estará disponible en el 
mercado español a partir del mes 
de jumo y su lanzamiento coinci 
dirá con la CoolPix 600. 























Promoción limitada hasta fin de existencias. 



PENALTI MORTAL 

Un misterioso asesino elimina uno 
a uno a los jugadores del Rangers, 
equipo líder de la Segunda División 
de la Liga inglesa de fútbol. 


SALVACOCOS 1 


SALVACOCOS 3 


Te presentamos tres cosas 
que salvarán tu coco 
de la vulgaridad que te rodea. 
Dos libros de Gran Angular 
con los que te vas a enrollar 
y un gorro de algodón que 
te va al pelo. Presume de coco 


£ s gpat 


UNO 


ADORNA TU CABEZA 
CON ESTE GORRO DE REGALO, 
COMPRANDO DOS LIBROS 
DE GRAN ANGULAR. 


SALVACOCOS 2 


NUEVO MUNDO 

Una estudiante de catorce años compite 
en un juego electrónico en el que 
los participantes aparecen personalmente 
en la pantalla y pueden ser atacados 
por sus victimas 


http://www.IVI uchomediaes/grananguiar 












cartas al director 


Cartas ai Director es un foro 
en ei que tiene cabida 
cualquier opinión de ios 
lectores, aceptándose todo 
tipo de criticas. 


Dirigid vuestras cartas 
a la srquiente dirección 
CARTAS AL DIRECTOR. 
Revista PCMANl A 

C/ de tos Ciruelos, 4 
28700 San Sebastián de tos Reyes 
(MADRID) 
o por fax al telefono 
916547558 

En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su numero de DNI 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por tos autores de las 
cartas No se devuelven tos originales ni 
se mantiene correspondencia en 
referencia a ellos 


Cartas a la siguiente 
dirección de correo 
electrónico: 


carta»director.Pcn)gm«CltobbYPref?,e.l 


Cualquier tiempo pasado 
fue mejor 

Hola. Acabo de leer en el último numero una 
carta de Javier Bravo. En ella comenta que con 
su ordenador disfruta creando imágenes, temas 
musicales y otras muchas cosas que maravillan 
y asombran a muchos de sus conocidos, a pesar 
de que poseen ordenadores más potentes Yo 
me identifico totalmente con Javier, ya que mi 
situación es análoga a la suya Al leer la res¬ 
puesta que dabais, pensaba encontrar un “Esta¬ 
mos de acuerdo contigo ..” o algo por el estilo 
Cual fue mi sorpresa cuando veo que creéis di 
fi'cil que alguien pueda sacar algún rendimiento 
“con una configuración semejante Ademas de 
comentar que debido a ello, Javier, y por ende 
todos los propietarios de ordenadores tan “cu¬ 
tres”, estaban perdiéndose nuevas experiencias 
Yo pensaba que las publicaciones tenían que ser 
una especie de faros que arrojasen alguna luz y 
cordura en este difícil y complejo mundo de la 


informática. Sin embargo este hecho me de¬ 
muestra lo contrario. ¿Acaso el redactor de esa 
respuesta piensa que la creatividad solamente 
surge a partir de los 233 MHz? Sus propios 
concursos son un ejemplo - ¿Son mejores las 
canciones compuestas por alguien que tiene un 
Pentium II 9 ¿Acaso saben dibujar mejor los que 
envían dibujos que han visto antes en una Ma¬ 
trox Millenium? A veces algunos conocidos me 
vienen a preguntar sobre cual seria el mejor or¬ 
denador para comprarse Yo, que les conozco, 
sé que no lo van a usar ni a la mitad de su po¬ 
tencial, y prefiero abstenerme de darles mi opi 
món; al par de meses de adquirir sus flamantes 
Pentium me vienen llorando porque ya están 
anticuados. ¿Qué clase de “experiencias” se es¬ 
tá perdiendo alguien que no tiene un PC de úl¬ 


tima generación? Seamos sinceros; aparte de 
los juegos nuevos, cualquier aplicación, que 
son en las que realmente el usuario puede de¬ 
sarrollar su creatividad, funciona en un 486 e 
incluso menos (mucho más lento, “of eourse”, 
pero la paciencia es una virtud). ¿Y dónde se 
queda la imaginación en todo esto 9 Pues tam¬ 
poco lo sé. Tal vez mi opinión se deba al hecho 
de que viví la época del Spectrum, aquella en 
la que la imaginación suplía todo lo demás... y 
te divertías. Ahora nadie está contento con lo 
que tiene y cae en el círculo vicioso de renovar 
y renovar, sin sacar provecho a lo que tiene. 
No No debería ser así. 

E. Alfonso Gracia Ordas (Barakaldo-Bizkaia) 

Estimado Alfonso. Creemos que has mal in¬ 
terpretado la contestación que dimos en el nú¬ 
mero 66 a Javier. En ella hablábamos cierta¬ 
mente de que con esa configuración se estaba 
perdiendo muchas cosas y que nos sorprendía 


bastante el hecho que se pueda disfrutar con 
un ordenador de esas características Nunca 
dijimos que no se le pudiera sacar rendimiento. 
Simplemente, no se pueden realizar muchas ta¬ 
reas que con una máquina superior sí se pue¬ 
den hacer. Ciertamente, la creatividad no se 
mide en MHz, pero no podemos obviar que el 
software que aparece cada día demanda un 
hardware de mayores prestaciones. Estamos de 
acuerdo en que no debería ser así, y que pro¬ 
bablemente los fabricantes se están aprove¬ 
chando de ello, pero es la realidad que ahora 
mismo tenemos. En tu carta además nos hablas 
de “cuales son esas experiencias que uno se 
pierde si no tiene un PC de última generación ”. 
Pues lo cierto es que muchas. En concreto, to¬ 
das aquellas que han aparecido desde que el 


UAL comprobar la factura del teléfono observé que 
había 30 conexiones de menos de 25 segundos 
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ii ACASO pensáis que la creatividad sólo surge a partir de los 233 MHzll 


ordenador que posee se ha quedado desfasado. 
En el caso de disponer de un 486, práctica¬ 
mente todo el software aparecido desde hace 
18 meses. Y si lo piensas, son muchas las ‘ex¬ 
periencias' que uno se pierde con ello De mo¬ 
do que aunque es cierto que la época del Spec- 
trum fue gloriosa y que cualquier tiempo 
pasado fue mejor, el futuro nos depara cosas 
muy interesantes que descubrir y experimentar 
Y que conste que nosotros “nacimos ” con un 
Spectrum bajo el brazo. 

Calidad a buen precio 

Mi mensaje va en respuesta al enviado por 
Santiago Atienza Ferro (Tenerife) en el que se 
quejaba de la piratería Estoy de acuerdo conti¬ 
go en que la piratería es perjudicial, y no te lo 
digo en tono irónico, porque estoy estudiando 
informática y no me haría gracia que piratea¬ 
sen mi trabajo. Pero. t quién no se ha sentido 
estafado al pagar siete, ocho, diez mil o 
,,QUINCE MIL'! pesetas por un programa o 
juego que después es una calamidad Yo por lo 
menos me he sentido muchas veces así, y des¬ 
pués ves juegos/programas por ahí que valen 
3 000 o 5.000 pesetas que son mil veces mejor 


formática, porque se les está perjudicando de 
forma indirecta. Estamos contigo que a veces 
los fabricantes y distribuidores sacan al mer¬ 
cado unos programas de calidad más que du¬ 
dosa a unos precios vergonzosos. Pero es ahí 
donde entra la libertad del comprador de de¬ 
cantarse por uno o por otro. Y también es ahí 
donde las revistas especializadas intentamos 
ofrecer algo de luz en este oscuro mundo. De 
modo que no tendría que valemos el hecho de 
que primero pirateo y luego si me mola lo com¬ 
pro Para probar están en la mayoría de los ca¬ 
sos versiones demo en las que uno se puede ha¬ 
cer una ¡dea de lo que está a punto de adquirir. 
Pero la ley del ojo por ojo, estafa por estafa no 
es lo más indicado en esta ocasión. 

\ 

ii abuso de Telefónica 

Estimado director Le mando esta carta co¬ 
mo un intento de unión de todos los usuarios de 
Internet del estado español contra el abuso de 
Telefónica en las llamadas a los servidores Me 
explico. El pasado día 23 de abril recibí la 1° 
factura de teléfono después de que me apuntara 
a Movía. He de decir que file poco, pero el pro¬ 
blema vino cuando comprobando la factura ob- 


técnica de por qué ha sucedido y disculpas”. 
Bueno, las explicaciones me las sé, y las dis¬ 
culpas están bien, pero eso no me devuelve el 
dinero que se me ha cobrado por un servicio 
que no se me ha prestado. Si tienen saturación 
de líneas, están haciendo obras o el motivo que 
sea, no son problemas de los usuanos y tene¬ 
mos que pagar por ello. Si no se cobra cuando 
las líneas de teléfono están saturadas o el nú¬ 
mero está comunicando, ¿por qué cuando se 
nos deniega la conexión a Internet 9 

La solución no se por dónde pasa, pero lo 
que sí sé es que no por nuestros bolsillos, por lo 
que iré a la OCU a ver si se puede hacer algo 
Gracias por brindarme esta oportunidad de ex¬ 
presarme y daros la enhorabuena por el trabajo 
tan bueno que estáis haciendo con la revista y 
por la solución que habéis dado al problema de 
los CD y Rendermanía. 

£ José Vicente Gil Carrajo (Madrid) 

El problema que los usuarios de Internet en 
España tenemos con la factura del teléfono es 
importante En estos momentos, y a falta de 
otro competidor, Telefónica campa a sus an¬ 
chas sin problemas de ningún tipo. Sin embar- 


liSOY un usuario que no quiere que le "roben" los cuartos que ahorraM 


que los más caros, para terminar de hacerte sen¬ 
tir estafado. Está claro que si me encuentro un 
buen juego por 3.000 o 5.000 pesetas que me 
gusta, prefiero comprármelo y tener el manual y 
el juego original a piratearlo. Aquellos que ten¬ 
gan dinero, no les importará pagar la cantidad 
que sea por los programas, pero yo soy un hu 
milde usuario de ordenador al que no le gusta 
que le ‘roben” los cuartos, que ahorro con mu¬ 
cho afán, (y como yo. creo que hay muchos). 

Emilio Sosa (Las Palmas) 

El tema de la piratería, como hablamos en 
su día. es mas complejo de lo que en principio 
podamos pensar. Sin embargo, no podemos pa¬ 
sar por alto que es un delito, y como tal, llevar 
a cabo actos de este calibre además de estar 
prohibido por la ley constituye un acto de re¬ 
pulsa por parte del resto de la comunidad in¬ 


servé que había cerca de 30 conexiones al 055 
que no subían de los 25 segundos (siendo en 
muchas ocasiones inferior), y la mayoría esta¬ 
ban seguidas de otra conexión mayor Haciendo 
memoria, me di cuenta que estas son conexio¬ 
nes que por diferentes motivos establecieron 
contacto pero la conexión fue denegada por el 
servidor. Ahora bien, cada conexión son dos pa¬ 
sos que suponen 11 40 pesetas Aun siendo una 
cantidad mísera, el global asciende a 350 pese¬ 
tas. Pero yo soy uno, y hay miles de personas 
que se conectan de esta forma 
Llamé a Telefónica y me dijeron que eso no 
tiene nada que ver con ellos dado que cobran 
por establecer llamada y la conexión a Internet 
quien la realiza es el servidor Por lo cual, y ci¬ 
to palabras textuales, “si tuviera algo que recla¬ 
mar, que no lo creo, lo tendría que hacer al ser¬ 
vidor y lo que le darán serán explicaciones 


go, debemos tener en cuenta que la empresa 
se encarga de comunicar a dos personas a tra¬ 
vés de sendos números de teléfono, y que en 
principio no tiene por qué saber sí se trata de 
una conexión a Internet o de una llamada nor¬ 
mal. De modo que realizar esa distinción pro¬ 
bablemente sea compleja de llevar a cabo, 
pues desde un mismo número de teléfono se 
pueden realizar ambas cosas. Estamos conti¬ 
go en que el sistema actual de cobro no satis¬ 
face a ningún usuario, y que deberían cam¬ 
biarlo para facturar por segundos que es la 
única forma de cobrar deforma exacta y justa 
por el servicio prestado. Pero como decimos 
unas líneas más arriba, el que manda puede 
hacer lo que desee. Tan sólo nos queda espe¬ 
rar a la hberalizacion total de las comunica¬ 
ciones, y que la competencia que de ello se de¬ 
rive termine beneficiando al usuario. D 
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Manual imprescindible 
de Director 6 


Director 6 

j3ííM«aObo<o Gwha I 


C on este manual imprescindible nos adentrare¬ 
mos de una forma rapfda y sencilla al mundo de 
Director 6 una herramienta para crear aplicaciones tan 
popular como útil Aprenderemos desde como reali¬ 
zar una animación bá¬ 
sica a editar un vídeo 
con Director utilizar 
Lingo crear campos 
de texto modificar el 
aspecto de un cursor, 
mejorar una página 
web con Shockwave, 
descubrir Behavior 
Inspector o lo que es 
un Xtra Después de 
esto y con un poco de 
tiempo y las lecciones 
de este libro podre¬ 
mos realizar nuestras propias aplicaciones con el único 
limite de nuestra imaginación 
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calificaciones libros 

Regular 

Bueno 

Muy bueno 


Manual Avanzado de 
Visual Basic 5.0 

S i lo que queremos es aprender todo sobre el ma¬ 
nejo de bases de datos utilizando las nuevas po¬ 
sibilidades de la versión 5 de Visual Basic no tenemos 
mas que utilizar este completo manual de Visual Ba¬ 
sic. Fundamentos como Lenguaje SQL, OBDC, Ar¬ 
quitectura cliente/ser¬ 
vidor y tecnología 
ActiveX y OLE no ten¬ 
drán secretos para 
nosotros no tendrán 
ningún secreto para 
nosotros si seguimos 
paso a paso las lec¬ 
ciones que aqui se 
nos ofrece El libro ad¬ 
junta un CD-Rom 
donde se podrán en¬ 
contrar pnncipaimen- 
te todos los ejemplos a los que hace referencia el libro 
y un ejecutable de cada uno de ellos. 
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Microsoft Office 97 Kit 
de recursos 

on este extenso y completo manual técnico pa¬ 
ra la instalación, configuración y soporte técni 
co de Microsoft Offi¬ 
ce 97, tanto en su 
versión Standard co¬ 
mo Professional, los 
administradores de 
sistemas de informa¬ 
ción y los profesiona¬ 
les, podrán encontrar 
datos técnicos y he¬ 
rramientas para los 
programas que lo in¬ 
tegran Microsoft Offi¬ 
ce como son Excel, 

Access Outlook, Po¬ 
wer Point y Microsoft Word. Podremos encontrar la 
manera óptima para actualizar a Office 97 desde ver¬ 
siones anteriores y las actualizaciones del propio Offi¬ 
ce 97 más concretamente la Service Relase 1 en cas¬ 
tellano y la barra de Office de la edición PYME. 
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Máxima seguridad en 
Internet 

scrita por hacker de reconocido prestigio esta 
obra nos ayuda a aprender las técnicas que utili¬ 
zan los piratas para irrumpir en las redes, para que las 
tengamos en cuenta y les dificultemos la labor Podre¬ 
mos aprender todo 
sobre los agujeros de 
los sistemas de segu 
ridad de los distintos 
sistema operativos, 
como proteger nues¬ 
tros datos en Win¬ 
dows, Unix y Macin¬ 
tosh examinar la gran 
cantidad de herra 
mientas de que dispo¬ 
nen los cracker y los 
hacker saber lo que 
esuntroyano unsnif- 
fer. un firewall o un spoofing y descubrir cual es la apli¬ 
cación más vulnerable 
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Utilidades Internet. Correo 
electrónico en Internet 

H oy es difícil que aquel que tenga acceso a Inter¬ 
net no posea una, dos o incluso más cuentas 
de correo electrónico para diferentes usos, ya sea ge¬ 
neral personal o profesional Ademas de las paginas 
web en las que podemos disponer de una cuenta gra¬ 
tuita existen varios programas que podemos utilizar 
desde nuestro propio servidor como son' Eudora Pe- 
gasus, Internet Mail, 
Microsoft Exchange y 
Netscape Mail. En es¬ 
te libro podremos 
descubrir ademas de 
como funcionan estos 
programas, que es el 
correo electrónico 
correo encriptado 
que son los servicios 
de directorios o qué 
es el correo de voz y 
anónimo. 


Correo Electrónico 

en Internet 
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Microsoft Windows NT 
Kit de recursos 


U n completo manual compuesto de cuatro libros 
totalmente diferentes Con la Guía de recursos 
conoceremos la implantación de Windows NT Seiver, 
resolveremos problemas de arranque y de discos o 
la resolución de pro¬ 
blemas en general En 
la Guia de Redes, 
aprenderemos algo 
más sobre la arquitec¬ 
tura de red de Win¬ 
dows NT, los servicios 
de red de una empre¬ 
sa o la utilización de 
NetBEUI y DLC. La 
Guia de Internet, el 
tercero de los volúme¬ 
nes, nos aporta infor¬ 
mación sobre la segu¬ 
ndad de ios servidores en Internet o sus herramientas 
así como la arquitectura de Microsoft Internet Infor¬ 
mation Server, Por último el Suplemento Uno contiene 
información sobre servicios adicionales en el nivel de 
empresa Terra Flora o controles y scnps para servido¬ 
res entre otros. 
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Microsoft FrontPage 98 

E sta guía de referencia visual, esta destinado a to¬ 
dos los que quieran empezar a publicar paginas 
web con FrontPage 
98 El libro esta dise¬ 
ñado para que el 
usuario pueda ir de un 
sitio a otro obtener 
aquello que necesita y 
después cerrar el li¬ 
bro. No tiene que leer 
lo desde el principio 
hasta el final, sino so¬ 
lamente aquello que le 
interesa. Este libro nos 
enseñara desde cómo 
empezar a crear una 
pajina web, cómo utilizar macros, efectos especiales, 
introducir tablas o crear formularios y todo de una ma¬ 
nera muy sencilla. 
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Netscape Plug-in 

E n este libro nos informaremos de todo lo relativo 
a los conectores o plug-in, que los hace tan po¬ 
tentes y por que son tan necesanos Encontraremos 
datos sobre la mayoría de los conectores disponibles 
en la actualidad dón¬ 
de podemos encon¬ 
trarlos, que hacen y 
cómo se utilizan Tam¬ 
bién podremos ente¬ 
ramos cómo diseñar y 
mejorar páginas web 
con estos conectores 
y muchísimas direccio¬ 
nes con los plugm 
mas usados. En el 
CD ROM podremos 
encontrar muchos de 
los conectores rese 
nados en el libro lis¬ 
tos para sei instalados lo que ahorrará un conside¬ 
rable tiempo de carga, que podemos utilizar para 
explorar la red. 


Netscape Communicator 4 

E n esta exhaustiva guia oficial podremos compro¬ 
bar todas las posibilidades que encierra una de 
las más populares suites de programas de Internet In¬ 
cluye los módulos Navigator, uno de los navegadores 
más conocidos para moverse con rapidez y eficacia 
por páginas web, Net- 
caster una herramien¬ 
ta para descargar ca¬ 
nales multimedia, 
Messenger para me¬ 
jorar nuestras comuni¬ 
caciones por correo 
electrónico. Collabra, 
Composer para dise¬ 
ñar documentos web 
multimedia y Confe- 
rence, una utilidad pa¬ 
ra charlar con otros 
colegas en tiempo re¬ 
al, establecer comuni¬ 
caciones telefónicas de larga distancia o compartir ar¬ 
chivos, asi como completas instrucciones para 
intranets e Internet 


Netscape 

Plug-in 
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AUTOCAD 14 


S i durante muchos años AutoCAD ha funcionado bajo DOS en 
la actualidad se ha convertido en un programa exclusivo de 
Windows 95/NT Gracias a esta transición Autodesk ha concentrado 
todo su esfuerzo en un único sistema operativo, dejando a un lado 
los sistemas operativos DOS y UNIX, y creando de este modo un 
AutoCAD mas eficiente y rápido 

AutoCAD 14 mejora muchos aspectos de sus anteriores versiones 
ocupa menos espacio y necesita menos requerimientos de memo¬ 
ria: iguala o supera ¡a velocidad de las versiones que funcionaban 
bajo DOS hace un gran uso del entorno Wndows y permite como 
en las versiones 12 y 13 exportar dibujos directamente a otros clien¬ 
tes OLE...; pero lo mejor de AutoCAD 14 es que. siri haber conoci¬ 
do antes el programa, esta versión es más sencilla y fácil de utilizar que las anteriores ya que sus 
programadores han conseguido un interfaz similar al de Wndows 
En esta obra se comentan y explican cada una de las funciones de este programa de diseño Tal 
es su profundidad que pocas cuestiones quedan sin analizar, aunque sea, en el peor de los ca¬ 
sos, de pasada. El lector podrá acceder a los ejemplos contenidos él CD-ROM incluido en la 
obra para comprender con rapidez y comodidad las explicaciones de texto. 

Por último, hay que decir que aunque se ha procurado que los comentarios sean en todo mo¬ 
mento asequibles al cualquier tipo de lector en algunos momentos se hace evidente la dificultad 
intrínseca al programa 
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Visual Basic para torpes 

Francisco Chartre 
Anaya Multimedia 
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Guia de integración 
de Window s NT UNIX 

David Gunter 
Steven Bumett 
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Ricardo Devis Botella 
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Fundamentos de Programación 
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Los secretos de Excel 97 
a tu alcance 

E sta experta guia nos conducirá por las funciones 
rnas avanzadas de Excel 97 Si querernos editar 
un gráfico analizar un grupo de datos o prever benefi¬ 
cios este libro nos 
servirá de gran ayuda 
al contar con cientos 
de herramientas prac¬ 
ticas técnicas poco 
conocidas y métodos 
abreviados de gran 
valor Podremos ade¬ 
mas sintonizar las op¬ 
ciones del entorno de 
trabajo optimizar las 
capacidades de Excel 
para trazar gráficos y 
mapas y explorar los formatos rnas potentes con esti 
los y plantillas También podremos aumentar las pers¬ 
pectivas de los datos con tablas dinámicas aumentar 
la productividad empleando programas de Visual Ba¬ 
sic para automatizar tares o utilizar la nueva barra de 
herramientas de Office 97 para desplazamos por los 
archivos almacenados en Internet o en una intranet 
Cuenta ademas con 36 programas gratuitos y Share¬ 
ware para poder pasar buenos ratos con Excel 
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Prentice práctic@ VBA 97 

V isual Basic para Aplicaciones es la ultima versión 
del sistema de programación para aplicaciones 
basado en el popular lenguaje de programación Visual 
Basic Esta nueva versión simplifica aún rnas su utili¬ 
zación Todos los aspectos sobre corno mejorar 
nuestras aplicaciones están estudiados en detalle 
de forma que el lector 
pueda seguir en todo 
momento las explica¬ 
ciones de una forma 
sencilla y entretenida 
Dentro de la obra po¬ 
dernos encontrar te¬ 
rnas corno el desarro¬ 
llo de una aplicación 
de Office con VBA, 
creación de una inter¬ 
faz personalizada o 
corno trabajar con 
VBScnpt 
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La Biblia de Corel Draw 7 

e trata de una completa guia basada en la ulti¬ 
ma versión del programa de gráficos mas popu¬ 
lar de la historia que va por su octava varsion Aqui se 
analizará la 7 La nueva edición de este libro trata acer¬ 
ca de cada elemento función y capacidad añadida 
en un diseño com¬ 
prensible tanto para el 
usuario final inexperto 
corno para el creador 
más avanzado Las 
presentaciones claras 
y sencillas de seguir 
nos muestran corno 
utilizar CorelDRAW 
para crear cualquier 
imagen, personalizar 
nuestro entorno de 
trabajo o manejar ti¬ 
pos de letra Podre¬ 
mos transformar nuestro trabajo, escalando y refle¬ 
jando sirnetrias, rotaciones, mezclas, colores de 
cuatricromia o colores planos sombras y adarados 
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Windows NT 4 Server 

E n este extenso manual comprenderemos mejor 
los fundamentos de Windows NT 4 Server y nos 
iniciaremos en temas tan complejos para los profanos 
corno la administración remota o comprensión de re¬ 
gistro de Windows NT asi como las medidas de se¬ 
guridad a tornar para proteger el servidor Veremos 
corno los administra¬ 
dores rnas expertos 
construyen sus redes 
y la forma de conectar 
un servidor NT con el 
router nativo Apple- 
Talk, para poder ad¬ 
ministrar estaciones 
de trabajo Apple, asi 
corno la manera de 
integrar NT con Back¬ 
Office, incluyendo el 
nuevo Internet Infor¬ 
mation Server 



PRENTICE HALL 


¡|W%8 500 Ptai 




32FC/nama 










































SCOTS WHISKY 









o 

yj 

i— 

CQ 

< 

co 

Ui 

o 



< 
C D 
Ui 
OC 



Si quieres sacarle el máximo partido a tu 
ordenador, no pierdas la ocasión de ganar 
unos de los 18 sensacionales altavoces 
Labtec que regalamos. 

Simplemente debes contestar 
correctamente a esta sencilla pregunta: 


¿De qué país 
es originaria 
la marca Labtec? 

a- Reino Unido 
b- Japón 

c- Estados Unidos 


Tecnología sonido 3D 
•Adaptables a cualquier moríti 
hasta 21 " 

•Potencia: 8/12 W. a 40Hz 
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Adaptables a cualquier monitor hasta 21" 

Potencia: 10 W a 70 Hz. 



Labtec 

THE COMPUTER AUDIO EXPERTS” 

Cupón de participación concurso LABTEC 

Nombre. 


Apellidos. 

Dirección. 

Localidad.C. Postal. 

Provincia. 

Teléfono.La respuesta correcta es: 




Bases del concurso “LABTEC” 

1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista Pcmaniaquee 
víen el cupón de participación con la respuesta correcta, a la siguiente direcc ó: 
HOBBY PRESS, revista Pcmanía. Apartado de correos 328 Aicobendas, Madn 
Indicando en una esquina del sobre CONCURSO LABTEC 

2. - De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correctas se extraerá: SER, 
que serán premiadas con unos altavoces LABTEC modelo LCS- 2612 cadaunaA 
continuación se extraerán otras SEIS cartas premiadas, cuyos remitentes recibir; 
unos altavoces LABTEC modelo LCS-2420 Y por último otros SEIS pi-emi 
dos recibirán unos altavoces LABTEC modelo LCS-1024 cada uno. El premio * 
será, en ningún caso canjeable por dinero. 

3. - Sólo podrán entrar en concurso Id? lectores que envíen su cupón desde el 18 de 
mayo 1998 hasta el 30 de junio de 1998. 

4 La elección de los ganadores se realizará el 2 de Julio de 1998 y ¡os nombre 
de los ganadores se publicarán en el número de agosto de la revista Pcmana. 

5 El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus base 
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases seiá resur¬ 
to Inapelablemente por los organizadores del concurso; LABTEC y HOBBY PRESS 




































NOTA IMPORTANTE 

SOBRE EL PROGRAMA PADRE 
VERSION WINDOWS 


El Programa Oficial de asistencia para la declaración de la renta (PADRE) que publicamos este 
mes tiene dos versiones claramente diferenciadas Una que funciona bajo sistemas operativos 
DOS y otra especifica para los entornos Windows. Ambas presentan diferentes formas de ins¬ 
talación de manera que la versión DOS descomprime los ficheros hacia el disco duro del usua¬ 
rio mientras que la versión Windows se limita a copiar los distintos programa directamente 
desde el CDROM 

Por una peculiaridad de las unidades de CDROM, los ficheros que contienen aparecen como 
de "sólo lectura’ para el sistema operativo, de forma tal que cuando son\:opiados hacia el disco 
duro (como en este caso) no pueden ser posteriormente modificados (al permanecer activo el 
atributo de “solo lectura") 

Esto hace que el programa PADRE versión Windows, no funcione adecuadamente impidien¬ 
do la creación de nuevas declaraciones 

Para que pueda ser utilizado correctamente es necesario modificar previamente el atributo de 
"solo lectura" de todos los ficheros que constituyen el programa. 

Para ello abriremos la carpeta donde este instalado el programa PADRE (por defecto el direc¬ 
torio es C \RENTA97W) 

Elegiremos la opción "Seleccionar Todo" del menú Edición y posteriormente 
“Archivo/Propiedades". 

Aparecerán entonces en pantalla las propiedades de ios ficheros seleccionados y sus atribu¬ 
tos. Pinchad sobre el cuadro de selección del atributo sólo lectura el cual debe quedar 
desactivado (en blanco). 

Al finalizar estos pasos se puede ejecutar el programa desde el menú 

programas de Windows 95 

Pedimos disculpas por los inconvenientes que hayamos podido ocasionar, aunque queremos 
hacer constar que Hobby Press S.A no ha desarrollado el programa PADRE de la Agencia 
Tributaria ni los instaladores del mismo, por lo que somos totalmente ajenos a esta deficien¬ 
cia Por otro iado en uno de los puntos del contrato que Hobby Press S.A. ha suscrito con el 
Ministerio de Hacienda para la distribución del programa, se nos impide expresamente cual¬ 
quier modificación o alteración del programa de manera tal que aunque el problema ha sido 
detectado por nuestros testeadores no hemos podido, como hubiera sido nuestro deseo, rec¬ 
tificarlo En cualquier caso siguiendo las instruciones que se describen no debe surgir ningún 
contratiempo. 


























Ya está aquí. Contra viento y 
marea, y a pesar de lo que se le 
va a venir encima, Windows 98 ha 
he su presentación. 

Esta nueva versión de sistema 
operativo más utilizado en todo el 
mundo incluye suculentas 
novedades, junto a otros añadidos 
de los que se lleva hablando 
durante meses. Muchas han sido 
las promesas, y ahora vamos a 
comprobar cuantas se han 
convertido en realidad. 


rme 


Juan Antonio P a scual E stapé 

















infol 



3 Microsoft Ibérica Soporte Técnico - Microsoft Internet Explorer 


Archivo Edición Ver Ir a Favoritos Ayuda 

4- -► 


O 

’ Detener 


a 

AetualEar 


Inicio 


Busqued 

a 


Dirección i http //www microsoft com/spam/'Support/ 
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a primera de ellas, ex¬ 
traída de los propios 
labios de Bill Gates, 
ya se ha cumplido - la 
versión final de Win¬ 
dows 98 contiene el 
navegador de Internet «Internet 
Explorer 4.0», no sólo para acce¬ 
der a las páginas Web. sino tam¬ 
bién como un elemento indispen¬ 
sable para manejar todo el Sistema 
Operativo. 

Microsoft no se ha dejado ín 
fluenciar por las amenazas del De¬ 
partamento de Justicia Estadouni¬ 
dense, en relación a las posibles 
prácticas monopolistas, y ha deci¬ 
dido comercializar Windows 98 
tal como ímcialmente había sido 
planeado Y es que. “inicialmente 
planeado” son, quizás, las dos pa¬ 
labras claves en este espinoso 
asusto. Cuando se destapó el ca¬ 
so, a finales del año pasado -ver 
recuadro adjunto-, Microsoft ya 
llevaba algo mas de un año traba¬ 
jando en Windows 98. La inten¬ 
ción inicial de la multinacional, 
desde el primer momento, no ha si¬ 
do la de ofrecer una actualización, 
sin más. de Windows 95, sino 
aprovechar el término “actualiza¬ 
ción” para integrar completamente 
la navegación por Internet dentro 
del propio sistema operativo. 
Cuando, a principios de enero, 
surgieron los rumores sobre la po- 
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Soporte Técnico de Microsoft en España 



COMPRAR COMENTARIO; 


Respuestas 

Q ue neces¡ta 


• Ayuda oobre este 
sitio web 

• Sorvicios de 

Soporte 

• Consultas más 
frecuente; 

• Knowledge Base 

• Service Paeks, 
utilidades 

• Zonas de acceso 
prívitegúilu tí 

• Grupos de noticias 

• Asistentes para 
oolución de 
utoMcttms 
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Novedades 


& 
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Nuestro truco de hoy sobre Windows NT “Como volver a usar 
comandos que se hayan ejecutado antes en sesiones MS-DOS sin 
tener que volver a teclearlos 

Conozca las nuevas funcionalidades que presenta Microsoft 
Outlook en su versión del 98 

Nuevos ficheros en el Área de descarga: Kerneltoys para Windows 
95 actualización del administrador de archivos para el 2000 para 

Windows 3 x Windows trabajo en grupo 3.x y Windows 95, 
nueva versión de AUTOCHK para Windows NT y la [■ herramienta de 
diseno de webs con Word 97 

Ya está disponible eS parche de Microsoft Exce 97 que corrige los 
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El soporte técnico on-line da acceso a mas de 75.000 resoluciones de dudas relativas a la configuración del 
ordenador. 


stble prohibición de incluir 
«Internet Explorer 4.0» 
dentro del propio Windows 
98, ya era demasiado tarde, 
es imposible separar el na¬ 
vegador del propio sistema 
sin mutilarlo severamente, 
o reducir sus posibilidades. 

Es por eso que Windows 98 
se presenta tal como se ha¬ 
bía anunciado: una actuali¬ 
zación de Windows 95 con 
soporte Internet completa¬ 
mente integrado. 

Sea como fuere, no nos 
corresponde a nosotros hacer de 
jueces sobre asuntos económicos 
o políticos, así que nos centrare¬ 
mos en analizar los aspectos in- 


»:*. Programa de instalación de Windows 98 



iilri'liH'li'i-J - 


#■ 


do • Ib ¡mMaoón rfcWndom 9* 


ConWnÉM S6 pu*dBcanad«M aMeinMikNbf 



J S*^l<rit*otn| 


Windows 98 funciona más rápido 
que Windows 95, en un mismo 
ordenador, lo cual es lógico 
tratándose de una actualización 






En la parte izquierda de la pantalla de 
instalación se detallan todos los pasos que 
Windows 98 realiza, para poner en marcha el 
sistema 


formáticos. Del resto, sólo nos 
queda esperar acontecimientos. 

Cuestión 
de conceptos 

Windows 98, el objeto del deseo 
de millones de personas, por fin 
está en nuestras manos Con un re¬ 
traso de más de un año, esta actua¬ 
lización de Windows 95 será el úl¬ 
timo sistema operativo doméstico 
presentado este siglo por Micro¬ 


soft, y también el último sis¬ 
tema operativo de la historia 
basado en el esquema de 
funcionamiento del DOS. 

Hemos repetido ya, en va¬ 
rias ocasiones, el término, 
“actualización” Todas las 
veces son pocas, pues se tra¬ 
ta de la descripción más im¬ 
portante de Windows 98. 
Mucha gente tiene una idea 
equivocada de lo que es este 
sistema operativo. “¿Win¬ 
dows 98, en junio? |Pero si 
me he pasado medio año 
aprendiendo a manejar Windows 
95! ¿Cómo voy a empezar de nue¬ 
vo?”, es la frase más común pro¬ 
nunciada por una buena parte de los 
usuarios de compatibles, y también, 
uno de los primeros obstáculos que 
Windows 98 tendrá que superar 
Una cosa debe quedar bien 
clara 
Windows 
98 no 
es un 
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Panel de 
control 


Instala y cambie les 
propiedades del módem. 


Microsoft Home 
Soporte técnico 


1 objeto» «decoonado* 
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El Panel de Control 
apenas ha sufrido 
modificaciones. 
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La utilidad «FAT32 Conversión Information», 
incluida en el Windows 98 Resource Kit, 
analiza el espacio liberado al pasar de FAT16 
a FAT 32 En este ejemplo, un disco duro de 2 
Gbs recuperaría nada menos que 398 Mbs, 
casi el 25% del espacio total 


mu r»s98 


La primera vez que arrancamos Windows 
98 se pone en marcha la aplicación 
"Descubra Windows 98", que muestra las 
novedades principales del sistema 


nuevo sistema operativo, sino 
una versión mejorada de Win¬ 
dows 95 El funcionamiento es 
básicamente el mismo, por lo 
que cualquier persona que sepa 
utilizar Windows 95 podrá ma¬ 
nejar Windows 98 desde el pri¬ 
mer momento. Hay que desterrar 
pues, los sudores fríos, y los ma¬ 
los recuerdos relacionados con las 
horas incluso días- que tuvimos 
que sufrir, instalando y configu 
rando Windows 95 
Al tratarse de una actualización, 
lo único que Windows 98 hace es 


corregir y mejorar todos los erro¬ 
res, omisiones y elementos poco 
definidos del código original de 
Windows 95, añadiendo el so 
porte para los miles de periféri¬ 
cos y nuevas tecnologías que han 
ido surgiendo en estos últimos 
tres años, junto a un montón de 
nuevas opciones que facilitan el 
uso y aumentan las posibilidades 
del ordenador No hace falta con¬ 
figurar nada, todo se maneja igual, 
-aunque puede hacerse de forma 
distinta, tal como veremos-, los 
programas se ejecutan de forma 
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más eficiente, y se obtiene un 
mayor control sobre el sistema 
Esos son los poderes de Windows 
98, analizados a continuación 

Los primeros 
60 minutos 

Todas las dudas con relación a 
las cuestiones anteriores, se disipan 
cuando se termina la instalación. 
Tal como comentamos al analizar 
la última beta, Windows 98 puede 
instalarse desde Windows 3.x o 
desde Windows 95 En el primer 
caso, habra que superar el inevita¬ 
ble interrogatorio acerca de algunas 
de las preferencias que queramos 
activar, pero en el caso de actuali¬ 
zarse a partir de Windows 95, la 
instalación es totalmente automáti 
ca, sin que tengamos que realizar 
mnguna intervención. La única no¬ 
vedad es que ahora podremos elegir 


los canales -páginas Web especia 
les- de todos los países del mundo. 

Windows 98 analiza el hardwa¬ 
re y software del equipo, y él solo 
ínstala las opciones correctas. En 
la parte izquierda de la pantalla 
aparecen tanto los pasos que se es¬ 
tán realizando preparación de la 
instalación, reunión de la informa¬ 
ción y copia de ficheros- como el 
tiempo que queda para terminar el 
proceso. Al cabo de 30 ó 40 minu¬ 
tos, Windows 98 estará listo. 

Puesto que, tal como hemos di¬ 
cho, sólo se actualiza las aplica¬ 
ciones del sistema instaladas, es 
posible que ahora queramos aña¬ 
dir algunas más, así que conviene 
echar un vistazo a la opción Agre¬ 
gar o Quitar programas del Panel 
de Control para acceder a algunas 
nuevas aplicaciones, o las viejas 
que no teníamos instaladas. 



Para resolver cualquier duda, 
Microsoft dispone de una base de 
datos on-line con más de 
75.000 cuestiones resueltas. 
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La única excepción a esta regla 
es -oh, oh-, «Internet Explorer 4.0», 
que se ínstala aunque no estuviese 
en el ordenador anteriormente 

La primera vez que ponemos en 
marcha el sistema, se activa la 
aplicación “Bienvenido a Win¬ 
dows 98” Si detecta un módem, 
también hará acto de presencia el 
Asistente para la conexión a Inter¬ 
net. Windows 98 incluye configu¬ 
raciones automáticas para Com¬ 
puServe y Telefónica IP, entre las 
que se encuentran Infovía Plus y 
Vía UNO IP, los nuevos servicios 
de Telefómca. El primero está co¬ 
menzado a sustituir a la clásica In- 
fovía, mientras que el segundo es¬ 
tablece conexiones empresariales 
punto a punto, ATM y demás 

Esta presentación se cierra con las 
opciones de Registro On-line, el tu- 
tonal “Descubra Wmdows 98”, y 
Mantener el Equipo, un activador del 
Asistente de Mantenimiento, con el 
que es posible diseñar un calendario 
para que se ejecute, de forma auto¬ 
mática, el análisis y la desfragmen¬ 
tación del disco duro, cuando noso¬ 
tros queramos Tras completar estos 
pasos preliminares, ya estamos en 
condiciones de adentramos en el 
nuevo mundo de Windows 98. 

Las mejoras externas 

El primer vistazo al escritorio 
apenas nos muestra algunas pe- 


Windows 98 
puede colocar 
como fondo una 
página Web, a la 
que es posible 
acceder en 
cualquier 
momento, 
mientras se está 
trabajando. 
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WIndows98 


Obtenga /as respuestas més 
actualizadas a /as cuestiones 
técnicas a través de Internet 

Soporte en linea del Soporte 
técnico de Microsoft. 

Si tiene una cuestión técnica y no 
puede encontrar su respuesta en el 
archivo da Ayuda de Windows98, 
vaya al Soporte técnico en línea. 
Tan sólo seleccione su producto, 
escriba su pregunta y el sitio hace 
el resto del trabajo por usted. De 
los artículos técnicos de la Base de 
conocimiento de Microsoft haste los 
Asistentes para la solución de 
problemas y los archivos 
descargables, el Soporte técnico 
en línea recoge los recursos 
específicos que mejor le ayudan a 
encontrar la respuesta a su 
pregunta. 




El Escritorio Activo puede activarse y desactivarse en cualquier 
momento, e incluso configurar aparte cada una de sus opciones. 


queñas modificaciones con res¬ 
pecto a Windows 95, lo que sin du¬ 
da tranquilizará a los usuarios más 
inseguros Los cambios estéticos 
son muy abundantes, como el uso 
de iconos Hi-color, menús de con¬ 
texto móviles, degradados de co¬ 
lores, suavizado de los contornos 
de las ventanas, etc. Pero esto no 
influye en el funcionamiento. Tan 
sólo unos iconos adicionales en la 


Muchas de sus innovaciones 
•Web TV, uso de varios módems y 
monitores- no podrán ser 
aprovechadas por el usuario medio. 


Barra de Tareas, la carpeta de Ser¬ 
vicios en línea, y el Asistente para 
la conexión a Internet, si corres¬ 
ponde, delata la presencia de Win¬ 
dows 98. A partir de aquí, se abre 
un sinfín de posibilidades encami¬ 
nadas a hacer más sencillo tanto el 
manejo como el mantenimiento 
del Sistema Operativo. 

Todo puede controlarse como 
antes, pero Wmdows 98 añade 
nuevas opciones. La 
Barra de Tareas, 
por 


ejemplo, ahora es mucho más po¬ 
tente, asemejándose a la incluida 
en la suite «Office 97». No sólo 
cumple las funciones habituales, 
sino que incluye accesos directos 
a «Internet Explorer», «Outlook 
Express» y la barra de Canales. 
Además, puede contener el escri¬ 
torio al completo, una ventana pa¬ 
ra acceder directamente a cual¬ 
quier dirección de Internet, así 
como todo tipo de elementos, más 
allá de los programas que se están 
ejecutando, del estilo de páginas 
Web, documentos y unidades de 
disco. Como vemos, las referen¬ 
cias a Internet comienzan a ser 
constantes ya desde el principio. 

El Botón de Inicio también ha 
cambiado ligeramente. Ahora in¬ 
cluye dos nuevos apartados; Favo¬ 
ritos y Windows Update El pri¬ 
mero se corresponde con el menú 
de direcciones favoritas de «Inter¬ 
net Explorer». Windows Update es 
un vínculo a una recién creada pá¬ 
gina Web de Microsoft. A través 
de Internet, examina nuestro orde¬ 
nador y nos muestra los dnvers y 
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L a fiebre consumista, la habilidad de ios vendedores o, simplemente, la natural 
evolución de los ordenadores, ha convertido en cotidiano la existencia de periféri¬ 
cos que se instalan "en parejas". Hoy en dia es normal encontrar ordenadores que 
disponen de dos discos duros, dos tarjetas gráficas, e incluso un lector de CD-ROM y 
una grabadora de CD-ROM -ambos leen CD-. Windows 98 va mucho-más alia, al per¬ 
mitir la conexión de hasta 8 monitores equipados con otras tantas tarjetas gráficas. Ya 
se están diseñando tarjetas gráficas que admiten varios monitores a la vez, asi como 
simuladores de vuelo y aplicaciones gráficas que aprovecharan las múltiples vistas 
permitidas. 

Otra tecnología innovadora es la opción Multienlace. Si el proveedor de Internet ad¬ 
mite el uso de conexiones múltiples para un único usuario, se pueden conectar varias 
lineas telefónicas, equipadas con varios módems, como si fuese una sola, para au¬ 
mentan la velocidad de conexión hasta límites insospechados. 


Soporta más de 300 nuevos módems, 650 nuevas impresoras, casi 200 adaptadores 
de red, mas de 200 nuevos monitores, y un sinnúmero de escáneres, camaras digita¬ 
les, joysticks, etc, que elevan el numero total de nuevos drivers hasta los 2500. 

El asistente para la resolución de problemas on-line conecta con más de 75.000 
cuestiones relacionadas con la configuración del ordenador y el sistema operativo. 


9 Windows 98 deja un 10% más de memoria libre que su predecesor, aunque este va¬ 
lor depende de la cantidad de memoria de que disponga el ordenador. 


9 El desarrollo de Windows 98 se ha alargado durante más de 20 meses. 


9 La instalación dura entre 30 y 60 minutos. 


• El uso de FAT32 libera entre un 10 y un 15% mas de espacio en el disco duro. Igual¬ 
mente, en conjunción con el Desfragmentador -¡por fin se ha traducido bien!-, los pro¬ 
gramas arrancan entre un 20 y un 30% más rápido. 


La herramienta Información del Sistema es, con diferencia, la más 
potente y provechosa de todas las incluidas en Windows 98. 


2 mejor que 1 


9 El ordenador mínimo requerido es un 486 con 16 Mbs de RAM, lector de CD-ROM y 
150 Mbs libres de disco duro. 


@ Se han realizado más de 400 cambios en el codigo intemo para optimizar el funcio¬ 
namiento del sistema operativo. También se contabilizan casi 3000 cambios externos 
relacionados con la presentación, interfaz y nuevas opciones. 


Windows 98 en cifras 


tenten acceder 
al servidor a la vez. 

\ M 

Búsquedas en la 
red 

Buscar, Ayuda y Configuración 
también presentan novedades im¬ 
portantes. En el primer caso, aho¬ 
ra es posible buscar personas y 
páginas Web en Internet median¬ 
te diversos buscadores que pro¬ 
porciona Microsoft La Ayuda 
también ha sido completamente 
remodelada. Se trata de un enor¬ 
me documento HTML que añade 
la posibilidad de mostrar gráficos, 
dibujos y efectos especiales para 
acompañar a los clásicos conteni¬ 
dos. Se han incluido infinidad de 
soluciones de problemas -DirectX, 
conflictos de hardware, memoria, 
módems, sonido, etc Si todo falla, 
es posible recurrir al Soporte Téc¬ 
nico en Línea, donde se encuen 
tran almacenados 75.000 artículos 
relacionados con la solución de 
dudas. Como último recurso, un 
“script” automático realizará un 
chequeo de la configuración del 


actualizaciones que debemos ins¬ 
talar Igualmente, nos avisa cuan¬ 
do dispone de nuevos controlado- 
res. Sólo hace falta descargarlos 
para que nuestro ordenador siem¬ 
pre esté a la última, y podamos 
sacar el máximo provecho a todos 
sus componentes. Windows Up- 
date es un proyecto muy ambicio¬ 
so que puede solucionar numero 
sos problemas de compatibilidad 
y rendimiento, pero habrá que 
comprobar su funcionamiento 
cuando millones de personas ín- 
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La polémica 



Los numerosos asistentes 
incluidos facilitan el acceso a casi 
cualquier función. 


Seteccnnat unidad 


¿Qué unidad desaa desfiagmer*ar? 


JÜ*I 


I_l Unidad C Unidad física —*-j 

Copyright ® 19G1 -1938 Microsoft Coipoiation 
Copynght ® 1988-1992 Symantec Cotpocarion 
Acelerador de ocio de apScaoones de Intel 


LL“J o 


Acepta 


Sil. 


I "Cortrigt/ación . 


El Desfragmentador de Disco 
incluye un motor de aceleración 
suministrado por Intel, que coloca 
los programas más utilizados en las 
zonas más rápidas del disco duro. 


ordenador que será estudiada por 
un técnico de Microsoft. Después, 
sólo hace falta ponerse en contacto 
telefónico con él para que nos re¬ 
suelva la duda al instante. 

Dentro de la carpeta Configura¬ 
ción del Boton de Inicio se encuen¬ 
tra uno de los elementos clave: el 
“Active DeskTop” o Escritorio Ac¬ 
tivo, Bajo este sugestivo título, se 
esconde la posibilidad de utilizar 
«Internet Explorer» para manejar 
el ordenador como si estuviésemos 
nave- 


P ese a que Windows 98 ya esta completamente terminado, todavía no es seguro 
que pueda comercializarse en, a! menos, 13 estados de Norteamérica, entre los 
que se encuentran Nueva York, Ohio y California. . 

Todo comenzó a finales del ano pasado, cuando Microsoft fue llevada a juicio por el 
Departamento de Dusticia Estadounidense. Las autoridades detectaron que la multi¬ 
nacional había obligado a algunos fabricantes de ordenadores a incluir su navegador 
«Internet Explorer 4.0» junto a Windows 95, en los equipos nuevos. Una practica mo¬ 
nopolista, según los jueces, pues al disponer de un navegador gratuito, los usuarios 
de Windows no están dispuestos a hacer ningún esfuerzo por probar navegadores de 
otras compañías. Esta es una de las causas de las enormes perdidas obtenidas por su 
competidor, Netscape, durante los últimos meses. 

Microsoft reaccionó a tiempo, produciendo una versión de Windows 95 sin «Internet 
Explorer» que, según la compañía, íingun mayorista ha querido comprar. La polémica, 
sin embargo, ha vuelto a desatarse, ai confirmarse que la versión final de Windows 98 
incluye el mencionado "browser", no sólo para navegar por Internet, sino también pa¬ 
ra acceder a muchas de las funciones del sistema. 

Trece estados americanos han contratado expertos independientes para comprobar si 
se trata de una practica monopolista. Microsoft no está dispuesta a echarse atras, 
pues argumenta que la navegación por Internet es ya una opcion indispensable en 
cualquier ordenador y, por tanto, debe estar incluida en el sistema operativo. En pala¬ 
bras del propio Bill Gates: "es como si el Departamento de Dusticia quisiera obligar a 
los fabricantes de coches a no incluir equipos estereo en sus coches". 

En los primeros días de mayo, mas de 50 empresas informáticas, entre las que se en¬ 
cuentran Intel, Compaq, Kodak y Diamond, asi como un grupo de disminuidos físicos 
(¿?) y varios importantes economistas, han salido en defensa de Microsoft, argumen¬ 
tando que un paron en la distribución de Windows 98 supondría unas perdidas de 
250.000 millones de dolares para toda la industria americana. 

Se trata, sin duda, de un tema complejo. Con razón o sin ella, es cierto que Microsoft 
esta intentando abarcar todas las areas que no domina -lease Internet y lava-, apro¬ 
vechándose para ello de su privilegiado dominio de los sistemas operativos. Este tipo 
de acciones puede eliminar toda la competencia, algo que nunca es bueno para los 
usuarios. No obstante, si observamos las diferencias entre MS-DOS y Windows 95, 
comprobamos que se han incluido infinidad de aplicaciones -Procesador de texto, 
programa de diseño gráfico, Desfragmentador de Disco, programas de Fax...- que an¬ 
tes se vendían por separado, pero ningún fabricante se ha quejado. Ahore, la inclusión 
del navegador de Internet ha generado un aluvión de denuncias cuya resolución, en 
palabras de los propios abogados, puede prolongarse durante varios años. 



gando por Internet. El equipo se 
convierte en una gigantesca pági¬ 
na Web, con todas las ventajas que 
ello conlleva. El acceso a las dis¬ 
tintas unidades de disco se realiza 
mediante hiperlinks que 
abren una nueva venta 
na. Entre los me¬ 
ntís tradiciona¬ 


les, se ha añadido el menú Favon¬ 
ios, así como innumerables órde¬ 
nes para acceder a la Libreta de 
Direcciones, Búsqueda en Inter¬ 
net, conectarse, etc Todas las ope¬ 
raciones habituales -creación de 
carpetas, copia de ficheros, puesta 
en marcha de los programas, etc - 
se realizan de la forma habitual. 


solo que se añaden nuevas opcio¬ 
nes, La más llamativa es el uso de 
un simple “clic” para abnr carpe¬ 
tas, activar iconos y poner en mar¬ 
cha programas Después de utili¬ 
zar varios años el doble “clic”, 
resulta complicado acostumbrarse 
a este nuevo método, aunque es 
mucho más rápido e intuitivo. De 




































La nueva Barra de 
Tareas, en todo su 
esplendor Ahora 
tenemos muchas 
mas posibilidades 
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Si se utiliza el convertidor de unidades FAT32, se consigue liberar hasta 
un 30% mas de espacio del disco duro, y se ejecutan mas rápido los 
programas, a costa de perder compatibilidad con viejos programas DOS 


todas formas, presenta dificulta¬ 
des cuando se arrastran iconos, 
pues si se suelta demasiado rápi¬ 
do, se interpreta como un “clic” y 
se pone en marcha la aplicación 
relacionada con este icono 


La importancia 
de Internet 

El Escritorio Activo 
también añade las flechas 
Atrás y Adelante del nave¬ 
gador en todas las carpe¬ 
tas, para deshacer o reto¬ 
mar acciones correlativas, 
y permite personalizar el 


fondo de cada carpeta, añadiendo 
cualquier dibujo o página Web que 
se elija. Esto también es aplicable 
al Escritorio Es posible, por ejem¬ 
plo, colocar como fondo una pági¬ 
na Web a la que se accede con fre¬ 
cuencia. Si nos suscribimos a ella, 
iremos recibiendo las actualiza¬ 


ciones al momento, y podremos 
comprobar los cambios pinchando 
directamente en el hipertexto Este 
fondo también puede ser cualquier 
control ActiveX, los canales, o un 
applet Java En su página Web, Mi 
crosoft dispione de ejemplos que dan 
muestra de la versatilidad del motor. 

No podemos olvidar el cursor 
sensitivo; Si se coloca encima de 
un archivo gráfico, nos muestra la 
vista preüminar; si lo hacemos en 
un fichero del sistema, nos avisa 
de que no conviene borrarlo; si se 
trata de una opción de un menú, 
nos indica para qué sirve. 

A modo de resumen el Escrito¬ 
rio Activo es una excelente opción 
para usuarios nuevos y aquellos que 
están acostumbrados a navegar por 


Internet Para el resto, todo depen¬ 
derá de sus gustos personales. En 
todo caso, se activa y desactiva en 
cualquier momento, e incluso es po¬ 
sible mantener sólo las opciones 
que más nos gusten Eso sí. no con 
viene utilizarlo en equipos len¬ 
tos, ya que consume mas recur 
sos que el sistema tradicional 

Las herramientas 

• Ya hemos descubierto los prime¬ 
ros puntos clave de Windows 98; 
sus lazos indisolubles con la filo¬ 
sofía de Internet, ligeros añadidos 
a la interfaz, y una mejor Ayuda. 

• Otro elemento importante es 
la mejora de las herramientas, 

junto a la inclusión de otras nuevas. 

• Todas ellas son accesibles a 
través del menú Programas del Bo¬ 
tón de Inicio. Son las siguientes. 

NOVEDADES DE LAS 
HERRAMIENTAS DE 
WINDOWS 95: 

Algunas de las utilidades de la 
anterior versión han sido retoca¬ 
das. El Explorador de Windows, 
por ejemplo, incluye todas las op¬ 
ciones relacionadas con el Escri¬ 
torio Activo. Scandisk se pone en 
marcha cada vez que se apaga in¬ 
correctamente el ordenador y ad 
mite nuevas opciones de control 
de ficheros duplicados y segur 
miento de los nombres largos 
Backup utiliza la nueva gama de 
unidades removibles Zip, Jaz. 
SuperDisk. etc-, incluso en redes, 
manteniendo la compatibilidad 
con backups anteriores, el Des- 




Las nuevas herramientas 
facilitan el fácil 
mantenimiento constante del 
sistema operativo. 
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en las Betas se ejecutaban por se¬ 
parado, como son El Comproba¬ 
dor de Archivos del Sistema, que 
los corrige si están dañados, el 
Comprobador de Registro, de si¬ 
milar función, pero aplicada a los 
archivos de registro; El Programa 
de Configuración del Sistema, ide¬ 
ado para ejecutar, una a una, todas 
las órdenes de los ficheros AUTO- 
EXEC.BAT, CONFIG.SYS, SYS¬ 
TEM INI, WIN.INI, etc, y locali¬ 
zar así los posibles fallos; El 
Administrador de Conflictos de 
Versiones, que comprueba las fe¬ 
chas de los ficheros claves y dri- 
vers del hardware del ordenador y 
descubrir si algún programa ha 
copiado alguna versión más anti¬ 
gua; o el entrañable «Dr Watson», 
una potente utilidad anteriormente 
comercializada aparte, que realiza 
un seguimiento de la ejecución de 
los programas y las modificacio¬ 
nes en los ficheros del sistema, pa¬ 
ra detectar hasta el más leve fallo. 

LIBERADOR 
. DE ESPACIO EN 
DISCO 

Busca en cualquier unidad ar¬ 
chivos que pueden ser borrados, 
Éstos son archivos temporales de 
Internet, archivos de programas 


descargados, archivos temporales, 
archivos que se encuentran en la 
papelera, y los archivos de desins- 
talación de Windows 98. 


TAREAS 

PROGRAMADAS 

< Consiste en una agenda 
que ejecuta cualquier tipo de tarea 
en el día y la hora indicada. Por 
“tarea” se entiende cualquier pro¬ 
grama ejecutable, desde una herra¬ 
mienta anteriormente mencionada, 
hasta un juego, un despertador o la 
conexión y descarga de ficheros de 
Internet. 


Todo este conjunto de utilidades 
no sólo nos permiten controlar de 
forma más eficaz el sistema ope¬ 
rativo, sino que éste siempre estará 
funcionando a su máxima poten¬ 
cia, gracias a los numerosos asis¬ 
tentes y programas de seguimiento 
y actualización. Los usuarios nue¬ 
vos sufrirán muchos menos pro¬ 
blemas que en las versiones ante¬ 
riores, y los expertos podrán dejar 
de utilizar todas esas utilidades 
que realizan las mismas funciones, 
pero que antes no estaban inclui¬ 
das en el sistema y, por tanto, no 
podían extraer toda la información 
que Windows esconde 


El Liberador de Espacio elimina 
los archivos innecesarios del 
disco duro. 

fragmentador de Disco analiza los 
programas más usados y los colo¬ 
ca en las zonas más accesibles del 
disco, para que carguen más rápi¬ 
do; el compresor de disco duro 
«DriveSpace 3» ahora es mucho 
más sencillo de utilizar 

ASISTENTE 
PARA 

MANTENIMIENTO 

Programa las aplicaciones rela¬ 
cionadas con el mantenimiento del 
ordenador -ScanDisk, Desfrag- 
mentador del Disco y Liberador de 
Espacio- para que se realicen en la 
hora y el día que queramos. 

i. CONVERTIDOR 
*7. DE UNIDADES 
FAT32 

Convierte la FAT del ordenador 
al formato FAT32: acelera la carga 
de los programas y libera más es¬ 




pació del disco 
duro, a costa de 
perder compatibi¬ 
lidad con algunos 
programas anti¬ 
guos de MS-DOS (ver recuadro). 


HERRAMIENTA 
DE INFORMACIÓN 
i SOBRE 

ACTUALIZACIONES 

Busca componentes no actuali¬ 
zados o nuevas actualizaciones que 
pueden incorporarse al sistema. 

W INFORMACIÓN 
DEL SISTEMA 

/ Se trata de uno de los 
mejores añadidos de Windows 98. 
Realiza un exhaustivo análisis del 
ordenador, indicando todos los 
componentes hardware y sus co¬ 
rrespondientes dnvers asociados, 
programas residentes en memoria, 
asignación de las interrupciones, 
posibles conflictos entre disposi¬ 
tivos, periféricos que van “forza¬ 
dos” porque no están configura¬ 
dos correctamente, etc. En el 
menú Herramientas de la aplica¬ 
ción se encuentran utilidades que 
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Encadenar 
tareas para 
eliminar 
cualquier error 
es muy sencillo 
con el Asistente 


para 

Mantenimiento. 


El nuevo gestor de memoria libera 
un 10% más que la anterior versión 

de Windows. 
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Las estrellas de Windows 98 


E l protagonista de Windows 96 ese) hardware Esta 
actualización incorpora todas las nuevas tecnolo¬ 
gías que se han desarrollado en los últimos 3 años Algu¬ 
nas de ellas ya podían utilizarse con Windows 95, me¬ 
diante módulos independientes que debían instalarse 
aparte, pera solo ahora se aprovechan todas sus ventajas 

0 USB La «iterfaz USB (Universal Señal Bus) conecta 
hasta 127 penfencos USB a la vez Se pueden insertar 
con et ordenador encendido y se configuran automática¬ 
mente sin necesidad de reiniaar el ordenador. Todos los 
pt •' eos que requieren una velocidad de transmisión 
media/baja están siendo convertidos ai formato USB, en¬ 
tre los que se encuentran multitud de joysticks, monito - a 
t.- ados impresoras cámaras, escáneres, etc 

S OnNow Esta nueva tecnología enciende el ordenador 
de forma inmediata, sin tener que esperar los Jl».. tres 
minutos habituales, para realizar acciones especia^ co¬ 
mo reabir un fax, un e-mail une llamada de telefono des¬ 
comprimir el disco duro, o realizar un backup Solo pue¬ 
de utilizarse en placas base disenades para ello 

0 ACPI La especificación ACPI permite al Sistema 
Operativo gestionar algunas de las funciones de la 
BIOS relacionadas con los recursos eleetncos del 
hardware con el consiguiente ahorro de energía Atra 
ves del icono del Administrador de Energ.a del Panel 
de Control, el ordenador puede encender y apagar au¬ 
tomáticamente penfericos como el disco duro el CD 
ROM el monitor, videos televisores telefonos o equi 
pos de música y activarlos solo cuando se necesiten 
Incluso es posible colocar un Medidor de Energía en la 
Baña de Tareas para controlar el consumo 

0 MMX. Extensión incorporada a los procesadores 
Pentium MMX y Pentium II que añade 57 nuevas ins- 
tracc ones y registros de 64 bits para procesar mas 
eficazmente la información gráfica y sonora, asi co¬ 
mo todo aquello que requiera un elevado flujo de da¬ 
tos, Los procesadores K6 de AMD y Cynx 6x86MX 
también utilizan esta tecnología. 

0 DVD: Los discos DVD son iguales, en su forma ex¬ 
terna aunCD pero son capaces de almacenar entre 
4 7 y 17 Gbs Wndows 98 incluye soporte nativo para 
todo tipo de unidades DVD-ROM y DVD-RAM 


0 IEEE 1394 Nuevo interfaz capaz de conectar periféri¬ 
cos que necesitan una elevada velocidad de conexión 
entre los 100 y los 400 Mbps cien veces mas que el 
bus USB Carearas de video, televisores, tagetas de red 
y di ■ ,'uros son los pnncipales beneficiados IEEE 
1394 acepta hasta 63 dispositivos en una sola conexión 

0 WDM. Los dnvers de penfencos WDM (Win32 Dn- 
ver Model) ncorporados son compatibles tanto con 
Wndows 98 como con Windows NT De esta manera 
un mismo dnver funcionará en cualquier S O, de Mi¬ 
crosoft, lo que permitirá a los fabncantes de hardware 
crear controladores de forma mas sencilla y compacta 

0 ATX. Las placas ATX, sustitutas de las placas base 
actuales Baby AT ya están disponibles en todos los 
ordenadores nuevos La diferencia más importante 
estnba en la colocación de las componentes dentro 
de la placa. El efecto es sim lar al de girar 90 grados 
las placas actuales El lado mas largo se coloca en la 
parte trasera del ordenador, de forma que hay mucho 
mas espacio para añadir mas tarjetas de expansión el 
procesador queda situado cerca de la fuente de ali¬ 
mentación, por lo que no se necesita un ventilador 
adicional igualmente las conexiones de los elemen 
tos de Entrada/Salida -disco duro, CD-ROM- están 
debajo de estos, reduciendo la longitud de los cables 
lo que elimina el atasco que suele producirse en el 
centro de la piaca Todo esto reduce el consumo y 
evita el tener que desconectar todos los cables para 
acceder a elementos como el procesador o la memoria 

0 AGP La tecnología AGP (Accelerated Graphic 
Port) o Puerto Gráfico Acelerado mejora el intercam¬ 
bio de información entre la tarjeta gráfica y la memona 
convencional permitiendo unos tiempos de espera 
mas cortos, y liberando al bus PCI de todas las toreas 
relacionadas con la generación gráfica Gracias a es¬ 
te nuevo sistema es posible utilizar la memona con¬ 
vencional para realizar ciertas tareas gradeas, como 
controlar el buffer Z o las texturas tndimensionales 
Ademas, el bus gráfico funciona el doble de rápido - 
66 MHz frente a 33 MHz- que con una tarjeta PCI 

0 SMART Self-Momtoring Analisys and Reporímg 
Technology Los discos duros ahora son capaces de 
prevenir posibles fallos y evitar los bloqueos que sue¬ 


len aparecer en determinadas ocasiones Si Wndows 
98 se apaga Incorrectamente, al volver a arrancar el 
ordenador-se activa del forma automática la utilidad 
Scandisk, para comprobar la existencia de errores 

0 FAT32 La FAT File Allocation Table- no es mas que 
una tabla situada al principio de la unidad de almace 
nam-ento donde se guarda la localización exacta de 
los ficheros que hay guardados en dicha unidad. La 
pnmera limitación de la FAT compatible con todos los 
sistemas operativos actuales es que utiliza 2 bytes 16 
bits- para almacenar la dirección de los dusters -las 
pequeñas porciones en que se dividen las unidades 
de almacenamiento Puesto que cada cluster tiene 
un tamaño máximo de 32 Kbs, las FATs actuales solo 
pueden direccionar 2 Gbs de datos Con discos du¬ 
ros que ya superan los 10 Gbs esto representa un 
gran problema Otro inconveniente denvado del ta¬ 
maño de los clusters 32 Kbs es que si se almacenan 
ficheros de un tamaño menor se pierde espacio pues 
un cluster solo puede almacenar un fichero. Un archi¬ 
vo de 3 Ks, por ejemplo quedara guardado en un 
cluster de 32 Ks perdiéndose 32Ks-3-29Ks de espa¬ 
cio en el disco duro El problema se agrava si, en vez 
de guardar 1 fichero de ese tamaño debemos guardar 
100 Se perdenan 29Ksx100-2900 Ks de espacio, es 
decir casi 3 Mbs en apenas 100 ficheros diminutos 
El sistema implantado en las versiones mas recientes 
(OSR2) de Wndows 95 y en Wndows 98, FAT32, re¬ 
suelve estos problemas Para ello aumenta de 16 a 
32 bits el tamaño de las direcciones de la tabla, y re¬ 
duce el tamaño de los clusters de 32 a 4 Ks De esta 
manera se pueden utilizar unidades de almacena¬ 
miento de hasta 2 Terabytes (2948 Gb), Igualmente el 
espacio perdido es mucho menor Si tomamos el caso 
antenor (100 ficheros de 3 Ks), en cada cluster se per 
derá 4Ks 3Ks^1Ks lo que multiplicado por 100 nos 
da un espacio perdido de 100 Ks muy mfenor a los 
2900 Ks de la FAT antenor Obviamente los ficheros 
que se utilizan suelen ser mucho mas grandes Micro¬ 
soft estima que el espacio recuperado en los discos 
duros varia entre el 10 y el 15% 

Otras ventajas añadidas son la posibilidad de disjxi 
ner de vanas copias de la FAT asi como la posición di¬ 
námica del dlrectono raíz, por lo que se producirán 
muchos menos fallos que terminen en una perdida de 
Información 
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El arranque automático del 
CD da acceso a todo el 
contenido del disco, asi como 
a los distintos Tours y videos 
explicativos. 


E l CD-ROM que contie¬ 
ne Windows 98 inclu¬ 
ye una buena cantidad de 
añadidos: 


extras 


Windows 95: Visor del 
Portapapeles y «Micro¬ 
soft Fax 1.0». 


MPEG y AVI. 


Mi 


■soft 

Wincí 




lows98 


Reproductor de CD interactivo 


Windows 9B 

Ei «mirar CD tjjf 


Ay*flaroqutor p «ofl n r ts s l 


CD Sampler: Aplica¬ 
ción interactiva que pre¬ 
senta todos los juegos, 
programas educativos y 
hardware, -ratones, joys- 
ticks.etc.-, comercializa¬ 
dos por Microsoft. Dis¬ 
pone de demos y videos 
de los productos. 


Microsoft Plus! 95: La 
práctica totalidad de este 
complemento de Win¬ 
dows 95, anteriormente 
vendido aparte: salvapan- 
tallas, temas de escritorio, 
nuevos iconos, etc. 


® Utilidades antiguas de 
MS-DOS: «Qbasic», Del- 
tree, Mem, y varios archi¬ 
vos de ayuda. 


I 


Estos "extras" mejoran el con 
trol del ordenador, pero no afec¬ 
tan a la ejecución de los progra¬ 
mas, ni al uso de los periféricos. 
Para gestionar este apartado, Win¬ 
dows 98 presenta más de 400 
cambios en el código original de 
Windows 95 


Las mejoras internas 

De nada serviría actualizar las 
herramientas de Windows 98, si 
no se adapta también la gestión 
del ordenador y los programas a la 
tecnología del 98. 

Microsoft ha depurado todos los 
componentes críticos. El arranque 
es ahora un poco más rápido, al 
eliminar algunos test de diagnósti¬ 
co Lo mismo ocurre con el apaga¬ 
do. pues Windows no espera a que 
los dnvers se borren de la memo¬ 
ria En nuestras pruebas apenas 
hemos notado estas mejoras en el 
modo FAT16, aunque sí se produ¬ 
cen en el modo FAT32. Utilizando 
la nueva FAT los programas tam¬ 
bién arrancan entre un 10 y un 
20% más rápido, sobre todo si se 


Descubra Windows 98: 
Excelente tutorial dividido 
en cuatro apartados: Fun¬ 
damentos informáticos, 
Información General de 
Windows 98, Lo Nuevo y 
Mas recursos de Win¬ 
dows 98. Contiene ejem¬ 
plos prácticos sobre el 
uso del sistema operativo, 
e 19 videos en formato 


System Recovery: Utili¬ 
dad que restaura Windows 
98 con todas las opciones 
anteriores, cuando se ha 
producido algún error. 


$ Scripts de tareas especí¬ 
ficas como activar y desac¬ 
tivar la autoconfiguración 
de TCP/IP, reinstalación 
de la máquina virtual la¬ 
va, etc. 

© Utilidades antiguas de 


e Windows 98 Resource 
Kit Sampler: 26 utilidades 
rápidas entre las que se 
encuentran CLIPTRAY.EXE, 
para configurar el portapa¬ 
peles; CHECKLINKS.EXE, 
ideal para eliminar enlaces 
perdidos; FAT32WIN.EXE, 
que proporciona informa¬ 
ción sobre el posible cam¬ 
bio de FAT; TWEAKUI.EXE, 
utilidad de Power Toys, sir¬ 
ve para personalizar el es¬ 
critorio; y SHORTCUT.EXE, 
un chequeador de acce¬ 
sos directos. 



emplea con frecuencia las nuevas 
opciones del Desfragmentador La 
caché del disco duro también ha 
sido optimizada, dotándola de un 
poco más de velocidad, así como 
la gestión de memoria, que ahora 
libera un 10% más que el anterior 
Windows Las modificaciones en 
la organización de los ficheros del 
sistema admiten un mayor control, 
tal como hemos visto al analizar 
las nuevas herramientas. Los usua¬ 
rios con equipos medios serán los 
que más notarán la diferencia. 

Pero, es en el apartado hardwa¬ 
re, donde Windows 98 ha echado 
el resto En primer lugar, se ha 
añadido soporte na¬ 
tivo para to¬ 
das las 


tecnologías emergentes en los úl¬ 
timos tres años, entre las que se 
encuentran el bus AGP, las unida 
des DVD, el conector USB, y al¬ 
gunas otras, citadas en uno de los 
recuadros que acompañan al artí¬ 
culo. Windows 95 ya ofrecía so¬ 
porte para algunas de ellas, pero a 
través de parches que no aprove¬ 
chaban todas sus posibilidades, tal 
como ocurría con el conector 
USB Ahora están completamen¬ 
te integradas reconociéndose y 
ejecutándose sin problemas. Lo 
mismo ocurre con los más de 
1000 nuevos penféncos soporta¬ 
dos, entre los que se incluyen apa¬ 
ratos por rayos infrarrojos, PCs 
portátiles equipadas con Windows 
CE, escáneres, joysticks force- 


back, o los últimos modelos de 
unidades removibles Esta inte¬ 
gración se demuestra, por ejem¬ 
plo, con la unidad Zip que tene¬ 
mos en uno de nuestros equipos, 
que Windows 98 gestiona a través 
de la pestaña Rendimiento, opción 
Sistema de Archivos, dentro del 
icono Sistemas del Panel de Con¬ 
trol. Desde aquí es posible habili¬ 
tar una caché de escritura en se¬ 
gundo plano para acelerar la 
velocidad de este tipo de unida¬ 
des. Igualmente, el nuevo dnver 
de diskettes HSFLOP PDR disrm 
nuye ligeramente el tiempo de ac¬ 
ceso de estos dispositivos 
Los usuarios expertos también 
agradecerán el lavado de cara de 
Windows Scripúng Host, el susti- 





















m tuto de los clásicos fi- 
fl cheros batch de MS- 
DOS Utdizando, CS- 
CRIPT EXE (DOS) o 
WSCRÍPTEXE (Windows) 
se pueden crear scnpts -fiche¬ 
ros de órdenes- en JavaScript 
y VBScnpt Ademas de las fun¬ 
ciones de estos lenguajes, se 
añaden otras para modificar las 
entradas del registro, crear acce 



DVD, AGP, IEEE 1394... todas las 
nuevas tecnologías han sido 
incluidas en Windows 98. 


sos directos, lanzar aplicaciones o 
ficheros BAT, y diseñar cajas de 
diálogos y pulsadores Este siste¬ 
ma es ideal para realizar configu¬ 
raciones especiales, o diseñar pe¬ 
queños programas Eso sí, como 



La manzana de la discordia 


todo scnpt basado en JavaScript, 
no se pueden realizar modifica¬ 
ciones en el disco duro 
Los casi inexistentes cambios 
en el modo MS-DOS. dejándolo 
como estaba -a excepción de al 
gunas opciones de configuración, 
como la orden ACODATE- con¬ 
trastan con las profundas modifi 
caciones relacionadas con la co- 
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M ás alia de cualquier polémica, la inclusión de la 
suite «Internet Explorer 4.0» dentro de Windows 
98 ofrece nuevas posibilidades a los usuarios: 
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© INTERNET EXPLORER: Navegador Web que incluye » 

las clásicas opciones de búsqueda, favoritos, historial, 
soporte ActiveX y Java, navegación off-line y HTML di- -jsws 
namico. Sus novedades son el uso de Zonas de Segu- 
ridad y los Canales: Paginas Web especiales que nos '*"* 

envían información en una fecha determinada, depen- Wídnrsu 

diendo de su importancia. ¿ More tptcy 

© OUTLOOK EX PRESS: Gestor de correo y grupos de _ ^ cfmf: ' 

noticias para múltiples cuentas y usuarios, compatible 
POP3/IMAP4/SMTP/MIME. 

© FRONTPAGE EXPRESS Creador de páginas Web 
WYSIWYG. Admite la inserción de gráficos, audio y vi¬ 
deo, tablas, formateo de paginas e hiperlinks, pero no acepta frames ni retoque de 
imágenes. 

© MICROSOFT NETMiETlNG: Programa de videoconferencia y comunicación on-line 

entre varios interlocutores. 

© MICROSOFT CHAT 2.1 Divertido programa 
de chat en el que se utilizan viñetas para mos¬ 
trar las conversaciones. 

© ASISTENTES También existen varias herra¬ 
mientas de ayuda, como son el Administrador 
«Outlook Web de Empresas, Asisten- 

Express» es un te para la publicación en In¬ 
excelente gestor ( erne ( „ Personal Web Ser- 
de correo 

electrónico y ver - «U» convierte cualquier 
grupos de ordenador en un servidor 

noticias. con soporte CGI e ISAPI. 
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«Internet Explorer 4.0» sigue 
presente en la versión final de 
Windows 98. 


nexión a redes La versión 2.0 de 
Winsock optimiza la conexión a 
Internet, aunque nosotros no he¬ 
mos notado mejoras significativas 
en este apartado 
El protocolo PPTP Point to 
Point Tunneling Protocol permi- 
te crear redes virtuales privadas 
(VPN) dentro de redes públicas, 
una concesión al entorno empre¬ 
sarial. Por primera vez, se añade 
un asistente para la conexión con 


líneas de alta velocidad ISDN 
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Cuando se encuentre a 
pleno rendimiento, 
Windows Update 
actualizará de forma 
automática cualquier 
componente. 
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(RSDI) así como el soporte para 
módems a 56 Kbps La tecnología 
Multienlace gestiona vanas líneas 
telefónicas con varios módems 
conectados como sí fuese una so¬ 
la, para aumentar la velocidad. 

El control de faxes también es 
más intuitivo con el programa de 
retoque fotográfico «Imagíng» de 
Kodak. Esta aplicación puede uti¬ 
lizarse como convertidor de for¬ 
matos GIF JPG, PCX y WIFF 

La inclusión de Netshow Player 
2.0 y WebTV da lugar a la más im 
pactante novedad de Windows 98: 
los servicios Broadcast o Televi¬ 
sión Interactiva, aunque, de mo¬ 
mento, sólo pueden disfrutarse en 
algunos lugares de Estados Unidos 
y Canadá. Por medio de una taije- 
ta sintonizadora de televisión y 
Windows 98, se pueden recibir dis¬ 
tintos canales de televisión acompa¬ 
ñados de gráficos y texto, al estilo de 
una página Web, con la que es posi¬ 
ble interactuar, recibiendo ficheros, 
eligiendo el canal, la información 
que se quiere visionar, e incluso la 
vista de cámara del programa que se 
emite en esos momentos 

Algunas 

conclusiones 

Estas son, a grandes rasgos, las 
principales características de Win¬ 
dows 98 Esta actualización ofrece 
mayor robustez, un mejor control 
del sistema operativo, integración 
de las nuevas tecnologías y de 
cualquier tarea relacionada con la 
conexión a una red, ya sea pública 
o privada. Ahora bien, ¿son estas 
mejoras suficientes para convertir¬ 
lo en una compra obligatoria? 

El gran handicap de Windows 
98 es que no incluye ninguna no¬ 
vedad impactante que atraiga en 





Cualquier ejecutable 
puede incluirse en la lista 
de Tareas Programadas, 
y ponerse en marcha a 
una determinada hora. 


masa a los usuarios de Windows 95. 
Sus primicias -WebTV, empleo de 
vanos monitores y vanos módems al 
mismo tiempo, periféricos por rayos 
infrarrojos- están fuera del alcance 
del usuario medio. En cierto modo, 
se trata de una especie de monstruo 
de Frankenstein al que han “cosido” 
vanos miembros que Windows 95 
ya podía utilizar, de forma inde- 


La extensión en línea de Windi 
98 que le ayuda a sacar el má: 
partido de su PC. 


►Asistente para actualizado 

• Mantenga su PC al día con e 
de sistema operativo y con 
controladores. 

►Soporte técnico 

• Encuentre respuestas a Wir-J 
fácil y rápida. 


►Comentarios sobre el sitio 

■ Fnvíp sus |-nmentarinc¡ snhtjzi 



pendiente, como son DirectX, 
FAT32, «Internet Explorer 4.0» u 
OSR2, y se le han añadido diver¬ 
sas herramientas de mantenimiento 
y una mejora en el código del siste¬ 
ma, eliminando todos los “bugs” 
surgidos en los últimos 3 años. 

Windows 98 es, pues, una ac¬ 
tualización indispensable para to¬ 
dos aquellos que compraron Win¬ 


El futuro de Windows 


T al como la propia Microsoft ha anunciado, Win¬ 
dows 98 sera el ultimo sistema operativo desti¬ 
nado al mercado de consumo del siglo, y también 
el ultimo sistema basado en el popular MS-DOS. 
Para principios de 1999, está prevista la presenta¬ 
ción de Windows NT 5.0, que añadira al sector pro¬ 
fesional algunas de las innovaciones de Windows 
98, como son el escritorio activo, Plug-and-Play, Ad¬ 
ministración Cero, y la instalación automática del 
software. 

El nuevo siglo será inaugurado por el esperado 
Windows 2000, un macrosistema operativo unifica- 
dor de todas las funciones de Windows 98 y Win¬ 
dows NT, por lo que podra utilizarse para cualquier 
tarea. Servirá también para poner en marcha los 
nuevos procesadores de 64 bits Merced de Intel y 
K7 de AMD, que prometen revolucionar el mundo 
de la informática, tal como hoy lo conocemos. 


dows 95 cuando salió al mercado, 
ya que añade un sinfín de mejoras. 
Los usuarios que disponen de or¬ 
denadores nuevos no tendrán pro¬ 
blemas con FAT32 y los viejos 
programas MS-DOS, que ya no 
pueden comprar, y podrán aprove¬ 
char al máximo sus placas ATX, 
AGP y demás. También los usua¬ 
rios inexpertos y los que tengan 
un equipo medio se ahorrarán in¬ 
finidad de problemas, gracias a la 
mayor facilidad de uso, los nume¬ 
rosos asistentes, la robustez del 
sistema, y la mejor ejecución de 
los programas Todo es un poco 
más rápido en Windows 98. 

En el otro lado de la balanza, 
los usuarios expertos, los que no 
estén interesados en Internet, o los 
que dispongan de la última ver¬ 
sión OSR2 de Windows 95, verán 
reducidas sus posibilidades, pues 
muchas de las funciones de Win¬ 
dows 98 ya estaban a su alcance 
anteriormente. 

La cuestión se reduce a estudiar 
con detenimiento todo lo aquí ex¬ 
puesto, y obrar según las necesi¬ 
dades particulares de cada uno. Si 
de lo que se trata es de mejorar el 
rendimiento del ordenador, aun¬ 
que sólo sea un poco, Windows 98 
es una inversión rentable, a 
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Por su precio, estas cinco impresoras 
se encuadran dentro de la gama 
media del sector. Por sus prestacio¬ 
nes se puede decir que tienen un píe 
dentro del sector profesional. 

Son máquinas con un coste inferior a 
las 60.000 pesetas capaces de emu¬ 
lar en calidad, velocidad y prestacio¬ 
nes a otros aparatos varias veces 
más caros. Por ello, el usuario domés¬ 
tico no debe tener ninguna duda. Si 
busca rapidez con el texto y alto foto- 
realismo en color, su impresora es 
una de estas cinco. ¿Cuál? En las 
próximas páginas lo veremos. 

















on varias las preguntas que deben formularse antes de 
compra una impresora nueva Las respuestas a dichas 
preguntas, siempre y cuando sean sinceras serán muy 
útiles a la hora de comprar una de estas maquinas No 
hay que olvidar que salvo contadas excepciones una 
adquisición acertada puede reportarle al com 
prador meses o años de buenos servicios 
Sucede algo parecido a lo que en su día se co¬ 
mento en la comparativa de monitores, por mu¬ 
cho que cambien y se pongan al día los 
otros componentes del ordenador la impre¬ 
sora puede permanecer inmutable durante mu¬ 
cho tiempo sin apenas otros cambios que susti 
tuir los cartuchos o reemplazar los controladores 
con unos más recientes 
La marca es una de las cuestiones que pri¬ 
mero se suelen afrontar y que a nuestro mo¬ 
do de ver debería dejarse para el final En su 
lugar, debería tenerse en cuenta el tipo de tra¬ 
bajos a realizar o el tipo de actividad a la que se va 
a destinar el periférico No sera la misma impreso¬ 
ra, ni siquiera parecida, la que se utilice para 
sacar en papel los listados de contabilidad que 
la que se destina a trabajar con fotografías de 
alta calidad 

Es habitual que un gran numero de personas 
busquen algo funcional que sirva para todo 
pero esto a veces no es posible hasta tal punto 





Ganar en calidad o disponer de color, por citar unos ejem¬ 
plos suele estar asociado a un aumento considerable 
de precio Rebajar el coste de la impresora puede con¬ 
llevar una reducción general de las prestaciones de la 
máquina desde la resolución o la velocidad, hasta cues¬ 
tiones menos tangibles como la calidad del software de 
respaldo o el servicio postventa 

Un impresora puede necesitarse para imprimir corres¬ 
pondencia o faxes sacar listados para llevar la 
contabilidad domestica, imprimir etiquetas o 
carátulas para cintas de vídeo pasar a papel el 
texto de las páginas Web Para la mayoría de 
estos trabajos basta con una simple impresora de 
inyección de tinta en monocromo. Hace un tiem¬ 
po habia que decidir si la impresora debía tener 
capacidades de color o no, hoy en día, las im¬ 
presoras de color resultan tan asequibles que 
han desplazado por completo a las que sólo ad¬ 
miten tintas negras. 

En su lugar, las nuevas máquinas capaces 
de alcanzar la ansiada "calidad fotográfica" 
plantean un nuevo dilema a los compradores ¿Adquirir 
un equipo que simplemente sea capaz de dibujar cier¬ 
tas lineas o texto en color u otro que, con la ayu 
da de cierto papel especial reproduzca foto¬ 
grafías con gran realismo 7 La diferencia 
entre las dos elecciones pueden ser mas de 
20.000 pesetas. 


Lñ VCRDRDCRR 
CCON OMÍR PC 
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En el mundo de las impresoras, como 
en otros muchos sectores parecidos, la 
competencia entre marcas y fabrican¬ 
tes es muy dura. Cualquier ventaja ob¬ 
tenida sobre los demás puede suponer 
unos beneficios más que interesantes. 


El comprador, el lógico objetivo de 
cualquier buen vendedor, debe superar 
las andanadas y ataques que se lanzan 
los responsables de cada impresora y 
centrarse en las cuestiones realmente 
importantes. 


Detalles, por ejemplo, tan insignifi¬ 
cantes como que los cartuchos lleven 
incorporados los inyectores pueden 
ser analizados con decenas de inter¬ 
pretaciones diferentes y en apariencia 
contradictorias. 
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Otros usuarios pueden necesitar por un elevado 
volumen de trabajo y sus necesidades específicas, 
una impresora láser. Estas maquinas que no tie¬ 
nen cabida en la comparativa, imprimen rápido y 
sin problemas. Sus desventajas, el precio de 
los consumibles y el mantenimiento en gene¬ 
ral no son importantes en el ámbito en el que 
se utilizan: empresas o particulares muy con 
cretos. No hay que perder de vista la ultima ge¬ 
neración de impresoras láser de gama baja Estas ma 
quinas, que sin duda serán analizadas en próximos 
números de la revista de forma independiente, impri¬ 
men hasta 5 paginas en poco más de un minuto y todo 
a un precio interesante 

Las impresoras matriciales o de agujas han quedado re¬ 
legadas a trabajos muy particulares en los que se nece 
sita imprimir en papel "autocalco" o en papel continuo. 
La velocidad, en el mundo de las impresoras, como en 
otros sectores es una cuestión realmente importante. 
La rapidez es vital en las impresoras láser o las matricia- 
les cuando la maquina debe dar cobertura a más de un 
usuario o despachar rápidamente al cliente que está es¬ 
perado que su ticket salga impreso. En las impresoras 
color/' fotográficas' también es interesante aunque no 
hasta tal punto Nadie quiere que su periférico tarde me¬ 
dia hora en concluir una sola página, pero todo el mundo 
está dispuesto a sacrificar un par de minutos en obtener 
un documento mejor realizado 


La resolución es otra cuestión vital Aunque 
recomendamos que el futuro comprador no 
se deje llevar simplemente por estos numero y analice 
otros puntos que deben ser tenidos en cuenta (ver cua¬ 
dro Las pulgadas cuadradas). No hay que olvi 
dar que las resoluciones de los diferentes tipos 
de impresora no son comparables los 600 pun¬ 
tos por pulgada de una impresora láser ofrecen 
una mayor calidad que los 600 ppp de una impre¬ 
sora de inyección 

El tamaño máximo de los documentos está limitado 
por la longitud del carro Todas las impresoras analizadas 
en la comparativa trabajan como mucho en A4 pero en 
el mercado hay una variedad abrumadora de tamaños, 
desde las mas pequeñas a las mas grandes En muchos 
casos la elección de una u otras depende una vez mas, 
del tipo de tarea a la que se va destinar. Como normal 
general, y obviando las excepciones de rigor, el llamado 
usuario doméstico tendrá mas que suficiente con una 
impresora A4 

Queda claro para cualquiera que haya leído todas las 
cuestiones comentadas hasta este punto que para es¬ 
coger y adquirir una impresora es imprescindible pensar 
detenidamente en las presentes y futuras necesidades y 
los tipos de trabajo que habra que afrontar Una vez pen 
sado en todo esto, es tiempo de centrarse por completo 
en "marcas" y otros detalles menores pero igualmente 
importantes para el que invierte su dinero 



Según el punto de vista de algunos, al 
sustituir los inyectores cada vez que se 
cambia el cartucho agotado se obtiene 
una impresora nueva: inyectores y tinta 
recien estrenados (dos de los factores 
más importantes en la impresión). Por 


otro lado, los hay que defienden a ul¬ 
tranza el menor coste de sus consumi¬ 
bles; cada vez que se sustituye en car¬ 
tucho no hay que pagar "inútilmente" 
unos inyectores nuevos, ¿Que pasa 
con el mayor coste de las recargas del 


primer caso? ¿Y quién tiene en cuenta 
las costosas reparaciones que hay que 
afrontar tras unos años de uso en los 
inyectores fijos? 

Tras un análisis detallado no hemos 
podido llegar a ninguna conclusión; las 


dos opciones llevan al mismo lugar por 
dos caminos diferentes Al final, y co¬ 
mo sucede siempre, es el comprador 
quien debe decidir, aunque contar con 
una "impresora nueva" cada pocos 
meses resulta una idea atractiva 
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Cambiar los ajustes 
del controlador de 
la B3C-4300 es tan 
sencillo como hacer 
pulsar un par de 
veces con el ratón. 


a impresora BJC-4300 de Canon pertenece 
por completo a la gama media de impreso¬ 
ras En la actualidad este grupo está com¬ 
puesto por maquinas de inyección de tinta en color ca¬ 
paces de llegar hasta los 700 ppp y que casi nunca 
alcanzan las 50.000 pesetas. Durante toda la compara 
tiva ha sido necesario tener en cuenta este detalle: en 
tre esta impresora y alguna de las otras puede haber 
hasta 15 000 pesetas de diferencia. Esta cantidad bien 
invertida en la fabricación de una impresora, puede 
suponer la diferencia entre un periférico notable, como 
este, y otro simplemente excepcional. 

La pequeña y en apariencia delicada impresora ape¬ 
nas ocupa espacio sobre la mesa: la bandeja para re¬ 
coger el papel impreso y la del alimentador de hojas 
pueden ser recogidas si se piensa no utilizar el aparato 
durante un tiempo. 

Al levantar la tapa protectora se descubre el soporte 
para los cartuchos de tinta. En la misma cavidad pue¬ 
den acoplarse sin adaptadores varios tipos de ellos: 
tinta negra, tricolor o tricolor fotográfico Merece es¬ 
pecial atención el cartucho tricolor, pues los contene¬ 
dores para la tinta negra y para la de color son separa¬ 
bles y pueden ser sustituidos de forma independiente 

La impresora trabaja normalmente a 360 ppp, una 
cantidad bastante reducida en estos tiempos, pero que 


puede ser ampliada con la utilización de la tecnología 
Drop Modulation Technology a 360 x 720 ppp Gra¬ 
cias a ella, y empleando el cartucho de color especial 
fotográfico, las imágenes de alta definición puede me¬ 
jorar en el realismo de color y en la nitidez. 

Las pruebas realizadas nos han servido para obtener 
vanas conclusiones. La impresora no posee una desta- 
cable calidad cuando trabaja en sus modos de resolu 
ción más bajos. Los puntos de tinta son demasiado 
evidentes y los degradados no son homogéneos; aun¬ 
que los colores puros se consiguen con precisión E 11 
la resolución más alta las imágenes ganan varios ente¬ 
ros en fuerza aunque sea a costa de oscurecer mucho 
las zonas negras Tampoco hace falta ser un observa¬ 
dor perspicaz para descubrir banding (bandas hori¬ 
zontales producidas por las sucesivas impresiones de 
los cabezalesl en zonas con un mismo tono o color. 

Al interesante precio de la BJC-4300 hay que su¬ 
mar las nuevas posibilidades que brinda el cabezal de 
“escaneado” IS-22 que, al sustituir el cartucho de tin¬ 
ta, puede explorar documentos a 360 puntos por pul¬ 
gada en 24 bits de color 

Este detalle puede dar una idea aproximada de lo 
que se ha pretendido con esta máquina; acercar el co¬ 
lor y la impresión fotográfica, en el más amplio senti¬ 
do de la palabra, a todo tipo de usuarios. 
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Los usuarios 
avanzados podrán 
cambiar y 
personalizar al 
detalle la 
configuración de la 
impresora, aunque 
normalmente no es 
necesario 
modificar nada. 


B unque en un primer momento pensamos en 
la impresora Stylus Color 850 para formar 
parte de esta comparativa, después decidí 
mos sustituirla por la Photo 700 El cambio, que desde 
nuestro punto de vista fue bastante interesante, sirvió 
para que la impresora proporcionada por Epson se 
ajustara a las condiciones impuestas para participar en 
la comparativa. Las máquinas comentadas poseen un 
precio no superior a las 60 000 pesetas, capacidades 
de color y una impresión de imágenes fotográficas 
bastante conseguida. 

Los resultados obtenidos con la Epson son produc¬ 
to de todas las innovaciones técnicas que a lo largo de 
los años se van incorporando a los dispositivos de esta 
marca: sistemas para regular el tamaño de la gota, téc¬ 
nicas especiales para ajustar el color, tintas especiales 
para aumentar la resolución, etc. 

Como es imposible adjuntar una prueba de esta im¬ 
presora, al igual que del resto, en todas las revistas dis¬ 
tribuidas, el lector tendrá que conformarse con los co¬ 
mentarios del equipo de pruebas. La calidad en los 
textos es bastante buena, aunque no logra a alcanzar 
los niveles de las impresoras de HP En los gráficos y 
fotografías, la situación cambia ligeramente 
La prueba de la plantilla arrojó unos muy buenos 
resultados en los degradados y en el tamaño del punto; 


muy suaves en el primer caso e insignificantes en el 
segundo Como aspecto negativo hay que destacar 
que, en el modo automático la selección de color no 
es todo lo exacta que cabría esperar El magenta pu 
ro, por ejemplo, aparece casi como rojo, y el cían 
conseguido es demasiado eléctrico Como es de es¬ 
perar, todos los demás colores, al ser producto de es¬ 
tos dos primarios, padecen de estas mismas desvia¬ 
ciones en mayor o menor grado Algunos grises 
obtenidos a base de negro poseen altas concentracio¬ 
nes de otros colores. 

Quizá sea este mismo problema el que, aplicado en 
la reproducción de imágenes de alta resolución, facili 
ta la obtención de unos colores tan brillantes y vivos. 
En el momento en que se utiliza un papel de mayor 
calidad que la normal, la impresora “activa el turbo” y 
produce unos resultados espectaculares sin duda los 
más interesantes de todos En la impresora Epson Sty¬ 
lus Photo 700 se combinan las principales cualidades 
de sus rivales más directos la precisión en el punto de 
la Lexmark y la fuerza en los colores de la E1P 

Es una pena que para conseguir todo el potencial 
sea obligatorio utilizar papeles satinados o películas 
fotográficas, muchos no estarán dispuestos a gastar 
hojas con un coste decenas de veces superior al del 
papel normal. 
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El controlador de la HP 
720C posee una 
sección exclusiva para 
resolver y solucionar 
problemas. 


iguiendo la misma línea de siempre, pero 
con un diseño un poco más moderno, la 
nueva impresora 720C de Hewlett Packard 
llega al mercado con toda la fuerza que proporciona el 
respaldo de una gran compañía y poseer unas presta¬ 
ciones envidiables. 

La HP 720C es una impresora A4 destina¬ 
da al hogar y a la oficina; se desenvuelve 
con la misma soltura en los dos ambien¬ 
tes Equipa dos cartuchos simultáneamen¬ 
te y es capaz de imprimir en tres modos: 
EconoFast (300 x 300), Normal mode 
(600 x 600) y modo Mejorado (600 x 
600). Como ayudas adicionales, se utili¬ 
zan las tecnologías REt y PhotoREt II pa¬ 
ra la resolución y Colorsmart II para los 
ajustes de color. 

El software de control es uno de los más 
completos de todos los analizados. Des¬ 
de el programa gestor de la máquina se 
pueden realizar todas las funciones nor¬ 
males, sobre todo si se tiene en cuenta que los boto¬ 
nes de la impresora son muy escasos El usuario po¬ 
drá limpiar los cabezales, alinear los inyectores, 
preparar el carro para sustituir un cartucho, etc. 
También se incluye un completo sistema de resolu¬ 


ción de problemas que será muy útil cuando la im¬ 
presora no reacciona como se espera. 

HP está haciendo un verdadero esfuerzo para que 
sus impresoras de inyección dejen de ser solamente 
las máquinas ideales para imprimir texto y puedan ser 
consideradas a partir de ahora como un conjunto más 
equilibrado. Esto no quiere decir que las impresiones 
de texto (monocromo en la mayoría de los casos) ha 
yan perdido calidad, sino que son las imágenes foto¬ 
gráficas las que han sido potenciadas. 

Los caracteres siguen siendo nítidos, con bordes 
clara y precisamente definidos y formados con una 
tinta oscura de buena calidad. Los colores, sin llegar a 
la saturación de otros casos, son fuertes y contunden¬ 
tes. En general, los degradados son suaves y progresi¬ 
vos, sin duda porque el punto posee un tamaño mi¬ 
núsculo. Todas estas propiedades se plasman en el 
papel desde la primera pasada en las impresiones de 
mayor resolución. 

Otra de las ventajas de esta impresora es que no es 
necesario alimentarla con costosas láminas fotográfi¬ 
cas para que los resultados sean medianamente intere¬ 
santes. Otras, como las Epson, hasta impiden que el 
usuario seleccione a la vez en el controlador ajustes 
de alta calidad y papel normal. La HP 720C no obliga 
ni sugiere ninguna configuración de este tipo. 


MPCmanía 























¿ 







Bibliotecas 




Multimedia SP 


inturn • cultura • música • ocio 



La obra más completa 
y rigurosa para conocer 
el Flamenco. 


La mejor plaza virtual 
para adentrarse en el mundo 
de la Tauromaquia. 



La guía multimedia de 
consulta más rigurosa y 
completa para la familia. 


Una magnífica obra para 
adentrarse en el mundo 
de lo inexplicable. 




Un mundo interactivo de sonidos, imágenes en movimiento y vídeos, 
en el que aprender es una nueva forma de pasarlo bien 




Para más información 

( 91 ) 590 92 80 


http //www.sp editores es 
e mail: spei@sp editores es 

Creando el software del futuro 
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Es recomendable 
utilizar la opcion Color 
natural cuando se 
imprimen fotografías y 
se busca un mayor 
realismo en los colores. 


c 


omo ocurre en todas las comparativas, 
siempre hay un aparato del que nadie se es¬ 
pera nada y que luego, cuando se revisan 
todos los resultados, se descubren unas prestaciones 
y capacidades de primera línea. En este caso, ha suce¬ 
dido esto con la impresora de Lexmark, un fabricante 
no tan conocido como otros, pero que posee una gama 
de productos de muy buena calidad. 

La impresora alcanza los 1200 x 1200 ppp (ver cua¬ 
dro Las pulgadas cuadradas) con cualquiera de los car¬ 
tuchos de tinta compatibles (negro, color o Photo). 
Gracias a los 192 inyectores para el color y 208 para el 
negro es posible imprimir dos líneas de texto simultá¬ 
neas y llegar a las 8 páginas por minuto en negro y 4 
ppm en color (datos del fabricante). 

El ruido que hace la impresora durante todo su tra 
bajo no está en ningún momento en consonancia con 
los resultados obtenidos. La Lexmark 5700 no es tan 
silenciosa como las otras máquinas; quizá porque trata 
el papel con “virulencia”, lo absorbe realmente rápido, 
o porque el carro se desplaza por la guía con una brus¬ 
quedad controlada.Cuando los primeros resultados aso¬ 
man, este dato pasa a ser una cuestión secundaria. La 
calidad y precisión cobran importancia. La impresora 
de Lexmark trabaja con corrección en los textos negros: 
los bordes de los caracteres están bien delimitados aun¬ 


que el tono con el que se imprimen podrían ser un poco 
más opaco. Pero donde verdaderamente destaca es en 
las impresiones en alta resolución, ya sea en papel foto¬ 
gráfico o en papel normal. Con el primero, y gracias a la 
resolución de 1200 x 1200 ppp. el concepto tradicional 
de punto desaparece por completo A simple vista, los 
colores son una masa uniforme, de una tinta sólida. Es 
necesario utilizar una lupa de gran aumento para dis¬ 
tinguir los puntos individualmente. 

Es empleando papel normal donde esta impresora 
de verdad resulta particularmente atractiva. Es bastan¬ 
te complicado, aunque no tanto como en el caso de pa 
peí fotográfico, distinguir las gotas de tinta individua¬ 
les. Solo en las zonas más claras, en las que los punto 
de tinta están más distanciados unos de otros, es fácil 
fijar la vista en una solo gota. Por otro lado, aunque la 
resolución alcanzada por la máquina es estupenda, he¬ 
mos encontrado que los colores obtenidos en los pa 
peles de más baja calidad son un poco claros, (desvaí¬ 
dos). Quizá sea consecuencia de comparar las pruebas 
de la Lexmark con las de los otros dispositivos, que ca¬ 
si siempre saturan los colores puros. 

La Lexmark 5700 es una de las mejores impresoras 
de toda la comparativa. Lunciona bien con papel foto¬ 
gráfico y de alta calidad y, lo que es más importante, 
se defiende con elegancia sobre soportes normales. 
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Nueva impresora EPSON STYLUS™ photo 700 
Nada de lo que imprimas acabará aquí. Palabra de líder. 
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EPSON STYLUS PHOTO 700 

Calidad fotográfica de alta definición gracias al "Perfect Picture 
Imaging System" (PPIS) • Alta velocidad de impresión incluso 
en complejos documentos a todo color • Colores más reales 
con nuevas tintas EPSON de doble densidad: CcMmYK * 
Compatibilidad Multiplataforma Windows® y Macintosh® 


Presentamos La EPSON STYLUS PHOTO 700. 
¡La única con 1440 ppp de resolución y 6 tintas! 

La impresora que utilizarán profesionales, 
particulares, estudiantes... incluso los más 
pequeños. No necesitarás ser un experto para 
imprimir todo tipo de documentos: cartas, 
presentaciones, invitaciones, informes y trabajos 
académicos, con magnificas fotografías. Obtendrás 
impresiones capaces de emocionar, divertir, 
sorprender... imágenes Llenas de vida. ¡Todo Lo que 

E imprimas con La EPSON STYLUS PHOTO 
iañóI 700 te gustará! ¡Palabra de Líder! 
La EPSON STYLUS PHOTO 700 te ofrece 
1 AÑO DE GARANTÍA de reposición en 
domicilio. Además, junto con La impresora, 
recibirás tu Welcome Pack con instrucciones, 
trucos, sugerencias... y 3 magníficos programas de 
regalo: Adobe PhotoDeluxe, EPSON Photo Sheet y 
EPSON Print Adventure. 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 

902 49 59 69 

De Lunes a Viernes de 8.30h a 14h y de 15h a 17 30h 


PARA HAS INFORMACIÓN CNVICNOS CSTC CUPÓN 
EPSON STYLUS - PHOTO 700 

NOMBRE:_ 

EMPRESA: _ 

DIRECCIÓN: _____ e 

CIUDAD: _C.P.: __| 

PROVINCIA: _TEL.:__£. 

CENTRAL: Av. de Roma. 18-26 082 9D Cerdanyola del Valles 

BARCELONA Tel. 93 582 15 00 Fax 93 582 15 55 
DELEGACIÓN: José Bardasano Baos. 9,7 c C (Edificio Gorbea 3) 

28016 MADRID Tel. 91 768 48 50 Fax 91 766 16 49 
http://www.epson.es 


EPSON 

IMPRESORAS • ESCÁNERES • ORDENADORES • PROYECTORES • CÁMARAS 
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Olivetti LexLkon espana 
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El monitor de 
impresión 
propio de 
Olivetti trabaja 
conjuntamente 
con el de 
Windows, en 
ningún 
momento lo 
sustituye. 
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OUCHRDWE Olivetti JP795 
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Cenar | 


a primera sorpresa relacionada con la JP 
795 fue su tamaño y su extraño diseño. Es, 
sin lugar a dudas, la máquina más grande y 
más voluminosa de todas las analizadas en la compa¬ 
rativa. El comprador debe olvidarse de esconderla en 
un rincón cualquiera del escritorio; la Olivetti necesi¬ 
ta un gran espacio para si misma, además del que se 
requiere para su manipulación. 

La Olivetti JP 795 es un impresora de inyección que 
utiliza dos cartuchos, uno de negro y otro de tricoto¬ 
mía. para imprimir en hasta 600 puntos por pulgada. 
El usuario tiene acceso, incluido por defecto con el 
modelo 795, a un kit fotográfico con el que, al sustituir 
un cartucho, se trabajará con 
cinco colores (cyan magenta, 
amarillo, “negro gráfico” y 
“negro opaco”). 

Las pruebas también fueron 
interesantes. No conocíamos 
con anterioridad las capacida 
des de trabajo de la impresora, 
así que nos resultó muy lia 
mativo que un periférico con 
el aspecto de éste pudiese 
igualar o incluso superar a al 
gunas de las máquinas más 
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conocidas y reputadas del momento. Sin duda, los 
años en los que la compañía Olivetti ha estado rela¬ 
cionada de alguna forma con la impresión en todas 
sus variedades han dejado una buena base para los 
periféricos de ordenador 

Todo hay que decirlo, los resultados con la plantilla 
en baja resolución fueron casi penosos. Los degrada¬ 
dos estaban formados por puntos de gran tamaño y 
eran poco uniformes. En algunos lugares aparecían 
colores extraños, como los fondos del texto, que inex¬ 
plicablemente tenían un tono diferente al del resto de 
la caja. Todo esto se solucionó rápidamente al cam¬ 
biar los ajustes a alta resolución. Se obtuvieron colores 
puros y degradados uniformes. Los puntos eran signi¬ 
ficativamente más pequeños, aunque pudimos descu¬ 
brir en la zona de los grises una carga demasiado ele¬ 
vada de cyan. 

Entre la impresión en papel fotográfico y en papel 
normal no hay casi diferencias. Pero hay que decir que 
ambas son bastante buenas: colores reales y vivos, for¬ 
mas nítidas y buenos niveles de negro. Los 600 ppp 
de la impresora, a diferencia de las altas resoluciones 
alcanzadas por las otras máquinas, son evidentes en 
todas las pruebas. Independientemente del papel utili¬ 
zado, los puntos son visibles en las zonas en que otras 
impresoras producían un color uniforme. 
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La nueva generación 

de CD-ROM... 
...¡ya ha llegados 



Con el PC-D D 

de Creative podrás: 

Leer todos tus títulos en CD-ROM 

Disfrutar con las nuevas películas 
en formato DVD-Vídeo 

Disponer de la capacidad 
equivalente a 26 CD-ROMs (i 7,6 Gb) 


Los mejores complementos para tu PC 


© Copyright 1998. Creative Technology Ltd. AWE64 Gold y AWE64 Valué son marcas comerciales registradas, y PC-DVD Encoré y el logotipo 
de Creative son marcas comerciales registradas de Creative Technology Ltd. Todos los demás nombres de marcas y productos son marcas 
comerciales o registradas de sus respectivos propietarios. Todas las especificaciones están sujetas a cambio sin previo aviso. El contenido 
de los productos puede ser ligeramente diferente al que se muestra en las fotografías. 

CREATIVE 

CREATIVE LAB5 


Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com 

Mayoristas autorizados Ingram Micro. Sirtromc, UMD, Actebis, Compumarket, Computer 20D0. 

Para recibir más información rellenar y enviar este cupón a Creative Labs España. Apartado de Correos 7.031 - 08080 Barcelona 
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Llegado a este punto es obligatorio fijar las condiciones de 
valoración, parte de las cuales ya han sido comentadas en el 
resto del artículo, y escoger uno o dos aparatos que destaquen 
por sus elevadas prestaciones y su buena relación calidad/precio. 
No ha sido nada sencillo dejar de lado la sorpresa por los 
buenos resultados generales y fijar la atención en cada uno de 
los aspectos individuales. Estas impresoras, como el lector ya 
ha podido averiguar, poseen una calidad de impresión bastante 
superior a los últimos periféricos de este tipo analizado en la 
revista. Aunque parezca un tópico, todas ellas han ofrecido 
unos buenos niveles de trabajo para el precio por el que se 
pueden conseguir. 


Las fotografías impresas con la Epson, generalizando, son las más 
parecidas a las originales. Son las que mejor pueden suplantar a 
una verdadera fotografía realizada por los métodos tradicionales. 
Poseen una resolución elevada y unos colores acertados. Los textos, 
la otra cuestión importante, se aproximan bastante al impecable 
aspecto conseguido por las impresoras láser, y eso ya es un logro. 
¿En qué falla? Pues que cuando se emplean los colores primarios 
para diseños y presentaciones, estos salen demasiado 
desnaturalizados; muy saturados. También hay que tener en 
cuenta que Miguelito, el pequeño de la casa que simplemente 
quiere imprimir un trabajo con fotografías para el colegio, no 
estará dispuesto a pagar 500 pesetas en papel fotográfico. A la 





PRGSTACIONGS 


Epson Stylus Photo 700 


La impresora Photo 700 consigue nuestra mención Prestaciones 
y el consiguiente sello Producto recomendado PCmanía. A 
pesar de que la velocidad no es ni de cerca uno de sus puntos 
fuertes, la calidad que ofrece, la resolución y la apariencia 
altamente perfeccionada de sus los trabajos nos "obligan" a 
escoger el producto de Epson como el más destacado. 
Creemos conveniente comentar que nuestra decisión no ha 
sido en ningún momento sencilla. Sobretodo porque va en 
contra de los principios de esta sección y de las personas que 
en ella escriben emitir una opinión simplemente porque un gran 
grupo de personas o ciertas compañías de peso lo han hecho 
con anterioridad. Estas son las razones que fundamentan 
nuestra elección: 


impresora Epson sólo se le saca el 100% de rendimiento con 
soporte de alta calidad. 


CALIDAD / PfiGCIO 



Lgxmaak 5700 


La elección calidad.'precio también estuvo bastante compet da La 
impresora de Olivetti tiene un precio mas que interesante y unas 
prestaciones bastante equilibradas, pero por unas 6 000 pesetas 
mas se puede conseguir una de las maquinas que ha quedado en 
las pnmeras pos clones 

La Lexmark es el producto ideal para demostrar lo que significa 
realmente una buena elección calidad/precio imprime con una 
calidad excepcional sólo superada por la impresora Epson tiene 
un precio dentro de lo habitual, los cartuchos y consumibles no 
son tan caros como en otras marcas y el ano de garantía con 
sustitución completa en domicilio, es algo que tener en cuenta 
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sus impresoras funcionan como máximo a 

<E 

s 


vienda no se consiguen dividiéndola en zonas 

1440 x 720, 720 x 400 o 600 x 300 puntos en 

<E 

O 

en 

i 

cuadradas de un metro por un metro? Algo asi 

una pulgada 

_l 

O: 

como un "metro cuadrado por medio metro". 

Cuando la vísta se fija en una imagen obtenida 

z> 

Q. 

<E 

C 

Muchos fabricantes de impresoras utilizan, de 

con una impresora no se centra únicamente en 

(0 

<E 

Q 

una forma no tan manifiesta, esa misma prac¬ 

la resolución vertical para valorar la calidad de 

Z> 

tica. Decir que su aparato es capaz de alcan¬ 

la misma La definición de una imagen es pro¬ 

_l 

O 

zar resoluciones de 1440.. 720 o 600 puntos 

ducto de las dos resoluciones Para compren- 


der esto se pueden hacer algunos cálculos 
Una impresora con una resolución de 1440 x 
720 puntos sera capaz de colocar 1 036 800 
puntos diferentes en un cuadrado de dos cen¬ 
tímetros y medio de lado. Otra maquina capaz 
de alcanzar como máximo los 1200 x 1200 
puede imprimir en la misma superficie 
1.440 000 puntos, 403 200 mas que el primer 
caso, o, lo que es lo mismo, un 39% mas 
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Las impresoras fueron probadas con un Pentium II 
a 233 MHz equipado con un puerto paralelo 
bidireccional de última generación y Windows 95 
OSR-2 como sistema operativo. El equipo poseía 
32 Megas de RAM y se utilizó Adobe lllustrator 
7.0 como programa impresor. 


PRUEBA DE TEXTO 


11 páginas, 5 959 caracteres en Anal 11 puntos. 

En todas las maquinas se escogió una resolucióa "r> ¿dia" 



1 pagina, documento Adobe lllustrator de 4,1 Megas en disco 
(17 Megas por el puerto) 

En todas las máquinas se intentó escoger la maxima resolución 
y papel normal 



Las pruebas a las que se 
han sometido a todas las 
impresoras han sido de 
dos tipos Las de veloci¬ 
dad y calidad son casi 
obligatorias En el primer 
caso es suficiente con 
emplear un cronómetro y 
el mismo trabajo para to 
das las máquinas (un do¬ 
cumento de texto y una 
imagen de gran tamaño). 

Para "medir" la calidad de 
impresión hemos utilizado 
varias imágenes de alta 
resolución y una plantilla 
creada con Adobe lllustra¬ 
tor para la ocasión Con la 
plantilla se analizan facto¬ 
res como la pureza de los 
colores primarios y sus 
posibles mezclas, la preci 
sión con las que son depositadas las gotas en el papel, la 
precisión de los gradientes de color y de "sombra", la fuer 
za del azul (el color mas empleado) 

Ha sido muy útil, sobre todo para buscar fallos, nuestra pe¬ 
queña colección de fotografías "especiales" Imágenes 
que, por diferentes motivos, resultan complicadas para las 
impresoras Las sombras, las superficies curvadas o obli 
cuas, los reflejos o metales, los colores muy vivos o la pre 
sencia de agua pueden complicar el trabajo de la impresora 
mas potente No hay que olvidar que, resumiéndolo mucho, 
es una máquina que únicamente proyecta pequeños pun 
tos de tinta sobre un papel blanco 

Puesto que las impresoras son aparatos que deben ser ma¬ 
nipulados directamente por el usuario, a diferencia de dis¬ 
cos duros, CD-ROM o tarjetas de video, cuestiones como 
la complejidad de los controladores, el respaldo y ayuda de 
los manuales, la sencillez con la que se efectúan las opera¬ 
ciones normales y vanos temas de ergonomia cobran bas 
tante importancia Estas son las otras pruebas de esta com 
parativa Una buena impresora debe trabajar rápido, bien y, 
ademas, ser sencilla para el usuario inexperto y versátil pa¬ 
ra el que tiene conocimientos avanzados Cuestiones esté¬ 
ticas y de tamaño también han sido valoradas, pues en la 
mayoría de la ocasiones estas impresoras serán ubicadas 
en el ámbito doméstico. 

Para los quieran experimentar con sus propios ordenado¬ 
res e impresoras, hemos incluido en el CD ROM de la re¬ 
vista, en el directorio PCMANIAXCOMPAR68, la plantilla de 
pruebas y una de las muchas fotografías que han servido 
para obtener una valoración 















DE CD-ROM 


ADEMÁS 


¿CUANTOS OT 



Escáner. Novedad. 
Disponible próximamente. 




r - 1 


CD-Rom. 


HPC. Novedad. 

Disponible próximamente. 



Monitor. 


Casi todo el mundo sabe que LG fabrica CD-Rom. 
iPor algo es líder en ventas! 

Pero no son tantos aun los usuarios de informática que saben disfrutar 
de La Garantía LG en muchísimos productos, hasta 3 años de garantía 
Hechos a conciencia como nuestros CD-Rom. Con idéntico criterio 
de exigencia. Y la misma calidad No permita que un solo árbol le impida 
conocer -y aprovechar- todo nuestro bosque de productos LG. 

Más información, vía fax: LG Electronics 91-66164 54. 
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Importadores y Mayoristas de Hardware 

i' 





h-pc.es 


Multimedia SuperOferta 


! 



Multimedia Familiar 


• PB A-Trend 6130 AT Intel 440LX 

• 32MB DIMM SDRAM • Kit MM: CD-ROM 
24X,T Sonido 16Bíts3D, 

Altavoces 55W y Micrófono 

• 2,5GB HD UDMA • 3,5 FD 1.44MB 

• 14" Monitor C. Digital NE BR 

• SVGA PCI 64bits, 16 7m Col, 1MB Amp.2MB 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado 105t WIN 95 

• Ratón compt. MS y Alfombrilla 

• Salidas.1 P-ECP/EPP, 

2S-UART16550 

• Impresora Canon 
BJ250 Color 
Regalo Voice Type de IBM 





£ 


pentiun II Celeron* processor 

266MHzMVie technology 125.900 


liulfimedia Superluegos 


• PB A-Trend 6130 AT Intel 440LX 

• 32MB DIMM SDRAM • Kit MM: CD ROM 32X, 
T-Sonido 16Bits 3D Full Dúplex, 

Altavoces 160W y Micrófono Sobremesa 

• 3,2GB H D. UDMA • 3,5 FD 1 44MB 

> 14" Monitor LG C. Digt. NE GR ¿gfek . 

• S3 Virge 3DX PCI 2MB Amp 4MB ^ 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 3 JW 1 , i”.n S ¡i¡u" 

• Ratón Echo PRIMAX 

• Teclado 105t WIN 95 • JoyStick 

> Salidas 1 P-ECP/EPP, 2S-UART 16550 

Pentium II processor 
233MHz MMX technology 121.900 
266MHZ tm technology 130.900 
30 MHzJVMC technology 146.900 


952 308935 
Fax: 952 39 55 93 
C/ Don Cristian 14 


91 544 12 30 
Fax: 91 544 14 37 
• Metro Mondoa - 
£/ Fez. los Ríos 85 


PB VX-PR0 512k • 16 MB RAM EDO 
Kit MM: CD-ROM 24X, T Sonido 16Bits 3D, 
Altavoces y Micrófono 
2,1 GB UDMA D.Duro • 3,5 FD 1,44MB 
14" Monitor 28 BR NE 

SVGA PCI 64Bits, 1MB 167mColAmp 2MB 
Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 
Teclado Exp 105t WIN 95 
Ratón compt. MS y Alfombrilla 
Salidas! P: ECP/EPP, 2S: UART16550 

Pentium* processor 

20 MHz ® technology 84.900 

MHz VK technology 88.9 


Multimedia Mega-iafch ATX 


• PB A-Trend 6120 ATX intel 440LX 

> 32 MB DIMM SDRAM 

• Kit MM: CREATIVE [D-Rom 24* 

Sound Blaster 16, Altavoces y Micrófono SM 

> 4,3GB HD UDMA • 3,5 FD 1 44MB 

» 15" Monitor LG C.Digt. NE BR /¡gfc 

> SVGA AGP 4MB SGRAM 

• Caía SemíTorreAT ... 

» Teclado 105t WIN 95 • Ratón Echo PRIMAX 

• Salidas 1 P-ECP/EPP, 2S-UART16550 

Pentium' II processor 
266MHZ tm technology 148.900 
300MHz Mivr technology 165.900 
333MHZ MMC technology 191.900 

Microsoft 

WINDOWS 95 (CD ROM Con Manuales y Licencia) 
y Antivirus Anyware . +13.900 

Microsoft Works . + 


r. 

iicrioT' 


Sábado arde 1 


24X 





MICROSOFT* | 
WINDOWS 


iplaHo 

Paga en 
Meses sin 
Intereses 



Micros 


«éMíBÍJ» 

200 /233MHz KIMX™ technotogy 17.900/22.900 
P-llceleron processor 266MHz ./Xtaíev?... 26.900 

P-ll 233 /266MHz . 26.900/36.900 

P-ll 300 / 330MHz . 52.900 /( 900 

P-ll 350 / 400MHz . 9ÉJ00 / 1 39.900 

Integrado) de Procesadores Inlel If16296 


91 435 72 10 
Fax: 91 578 18 08 
- Metro Goya - 
C / G. Pardiñas 19 


91 710 41 67 
Fax: 91 710 3902 
C.C.BurgoCentro II, L-54 



Multimedia Profesional ATX 


PB A-Trend 6220 ATX intel 440BX 
64MB DIMM SDRAM 
Kit MM: CD R0M32XLG, 

SoundBlaster AWE 64, Altavoces 60W 
PRIMAX, Microfóno Sobremesa 
4,3GB H.D UDMA • 3,5FD 1.44MB 
15" Monitor LGC.Digt.NEBR (jj 
53 Virge-Gx2 AGP 4MB SGRAM 
Caja SemiTorreATX 
Teclado 105t WIN 95 * Ratón Echo PRIMAX 
Salidas 1 P-ECP/EPP, 2S-UART16550, 1 USB 

Pentium II processor 


300MHz«INDC technology 
333MHz technology 

35 0MHz technology 

4O0MHZ technology 


•o 


LG 


Gar anfia 

3 Años,l"in sitiu" 


187.900 

212.900 

228.900 

259.900 



S!MMS30p 1MB /4MB .. 1.100 / 2.200 

SIMMS 8 /16MB 72p .m.. 2.500 / 450 ® 

EDO SIMMS 8 MB 72p .m.. 1.890 

EDD SIMMS 16 /32 MB 72p.V ... 2.900 / 5 . 90 ® 

DIMM SDRAM 32/64 MB(lOns) Z... 5.900/12.900 

DIMM SDRAM 128 MB ( 1 0ns). 32.900 

VIDEO DRAM /EDO 1MB. .200 


Discos Duros 


2,1GB UDMA IDE 
2,5GB UDMA IDE 
3,2GB UDMA IDE 
4,3GB UDMA IDE 
60GB UDMA IDE 



18.300 
19.200 
20.500 

22.300 
34.900 


1 2,0GB / 8,0GB UDMA IDE. 56.900/39.900 

2 0/ 4,3GB Ultra SCSI 27 )0 / «1500 


VISA 


£ 

Caja “ 

ird y 4B 8 
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Distribuidor P?MI\X Autorizado 

Scanners 

SMC 9600/4800dpt Dírect A4 . 19.900/12.900 

SM Color 4B00 dpi Jewell A4 SCSI 30Bits. 19.900 

SM Color 9600 dpi PROFI A4 SCSI 30Bits. 33.900 

Consultar otros productos PRIMAX y mas datos 

PRIMAX en el Catálogo Batch-Pc 

CREATIVE 

CRBATÍvI LAMI 

Kit Discovery CD R0M24X, SB64, PnP Atv 22.900 
Kit Discovery CD-ROM 4.4K,SB 16,PnRAtv(oem) 13.900 
Sound Blaster 

16 Bits PnP/ (OEM) . 6.800 / 4.900 

AWt 64 Valué/64 (OEM) . 1 1100/ 9.100 

AWE64 60U PnP . 22.900 

C-D VD CD-ROM Kit / OEM ,. 46.900/ 9.900 

Video VooDoo-ll 12MB/8MB. canslt / 29.900 

Logitech 

Ratón Pilot / Pilot plus. 2.900/3.900 

Ratón MouseMan+/ MouseManPro s-imb 1.200/ 6.500 

Ratón T ackMan Marble FX. 200 

J.S V/ingMan Extreem Digt/WM Lighí. 6.900/ 3.100 

J.S WingMan Extreem D. c/X Wing v T Fighter .. 8.400 
G.P TbunderPad Digital Cont de Juegos . 3.200 


HP Deskjet 340 (Kit Color) . 31.900 

HP670C/690C+ . 27 900/31.300 

HP720C .. 39.050 


H P 890C Bppm col . 49.900 

HP LaserJet 6L . . . 56.900 

Y más modelos en el catálogo de Batch-Pc 

Epson LX 300 . EPSON® 23.900 

Epson Stylus C. 300/ 400/ 600 20.600/ 26.900/ 36.500 
Epson Stylus Color Photo EX/ 700 ... 80.900/41.900 
Epson Stylus Color 850/ 800* . 54.900/49.600 

'Gratis , SONY Walkman (hasta fin de existencia) 

, Canon 

Canon BJC-250* color. 21.500 

Canon BJC-4300* / 4650* color . 28.900 / 59.500 

Canon LBP-660 Láser 7ppm . HUVEO . 46.900 

Regala VoiceType de IBM* [hasta fin de existencia) 


Consumibles y Accesorios 


• • 

> f i Kit Mobil Rock/ Bandeja Rack .. 2.100/ .000/ .000 

Kit con ventilador (Haz extraaible tu disco duro) 

Caja Externa para CD y HD IDE/ SCSI-II ‘ 00/ 8.900 

Ratón Compatible con Microsoft /PS2 .. 890/190 

CD-R 74 min (650MB) Grabable OEM. 180 

CD-R 74 mm (650MB) Grabable Kodak . 225 

Etiquetadoras CDs . 4.900 

TraXCÍafa CD-R 74 min (650MB) Grabable ... 215 

CD-RW 74 mm (650MB) ReGrabable. 2.100 

Cintas para Streamers 
RED: Conectores Termmadores - Cable Coaxial. 

Data Switch - Kits de Limpieza Herramientas 
Toner - Cartuchos - Papel Premium de: 

EPSON [SISÍÜÍÍ.T Canon 


Alcobendas 


91 663 7767 
Fax: 91 663 8727 
C/Alicante 2 (Madrid) 



COMPUTER ■ PRODUCTS 

Video Movie Editor . 29.100 

ViCtor II Video Conferencing . 46.900 

Tabla Digital 1212A4/1812 A3 .... 17.900/34.900 
Scanners 

SM Color 7200 Dpi Economy SP A2 Pt P. 15.900 

SM Color 9600 Dpi EasyScan SP A2 Pt P . 16.900 

SM Color 19200 Dpi EasyScan SP A2 Pt P. 21.900 

Consultar otros productos TRUST y mas datos 

TRUST en el Catálogo Batdi-Pc 

14“ SVGA Color 28 BR HE Digital . 19.900 

14" PHILIPS SVGA Co 2B BR NE Digt . 24.900 

15717” SVGA Co 2BBRNE Digital .... 25.900/46.900 

«B i A Garantió 

P 1 !■« 3 Anos, Fin sltlu" 

toIdStar 

14" SW44i Color .28 BRNE Digital . 22.900 

15" SW55Í Color 28 BR NE Digital . 28.900 

17"SW77iColor 28 BRNE Digital . 69.900 

20"300SFT 0 30 .... SONY, . 215.100 

17" 200EST / GST 0.25 . 96.210/ 12.230 

15“ 1 OOES / GST 0.25 . 52.650 / 62.910 


CD-R / RW 


HPCD REGRABADOR7200iPtP/IDEint 68.900/56.900 
O Grab Lector CD R 4120 4X12 SCSI mt </ Soft 5' '00 
Re-Grabadora CD RW 2260 4x2x6 SCSI ... 65.901 
Re-Grabadora CD RW 4260 2x2x6 IDE .... 5 100 
CD RW 4260 2x2x6 SCSI .... 5; >00 


Floppy 


3,5'TD 1 44MB . 2JQO 

□OMEGA 

ZIP 100MB int IDE ATAPI (oem) . 14.500 

ZIP 100MB ext. 20.900 

IMATION LS120 JuperDisk™ 120MB 

y Lee y Escribe 3,5", IDEint/Pt.P. 15.900/25.900 


T. y Fax-Modems 


Cont PCI SCSI-II ..... 7J00 

Hub 5 puertos RJ 45 1 ... 7.900 

TENet BNC + RJ45 ISA / PCI . 2.500/3.500 

USRebotics Sporster Módem Fax 

33 600 2X Voz FIASH PnP ext . 21.900 

56.000 Voz PnP int. 14.100 

ZottriX Modem Fax 

33.600 V34+/56.000 HSP int. 5.300/7.500 

33.600 V34+ VMail SpkFon ext/ int ... 8.900/6.900 
56.000 VSPext/int . 13.900/ 11.900 

'GRATIS UN MES DE INTERNET 


SupraExpress 
Modem-Eax 


33,600 Voz V+ PnP int. 9.900 

56.000 PnP ext/int. 16.900/14.200 

128.000 NETCommander RDSI PnP int ... 8.900 

VIDEO 

STEALTH 3D 4000 4200 AGP 2MB . 9.500 

STEALTHII 3D4MB SGRAM PCI oem. 13.300 

VIPERV300 3D 4MB SGRAM PCI /AGP. 13.900 

FIRE GL-1000 PR03D 8MB SGRAM 

PCI/AGP. 25.900/ 7.900 

Ac Video MONSTER3D-II . 3/00 


Batch-Pc 

■d|jjl¡aj 


Cascos c/Microfono / Microf Sobremesa ... 890 / 690 

IS. 1 ÉBits (comp SB) 3D FD PCI / ISA 3.500/ 2.200 

T.S. YAHAMA 16blTS( comp SB) 3D . 2.600 

T S C/Altn oces y Micrófono 16Biis (comp) 3D FD 3.200 

Altavoces 55W/60W. 1 00/2.500 

80W7 120W/160W. 2.900 / 3.200 / 3.600 

240W/320W . 3.900/ 4.900 

CD-ROMs IDE 24X/32X marca .. / 8.500 

32X Goldstar IDE. 9.800 

32X SCSI int . 18.900 

Camara Video Conferencia Pt.P CCD1/3".... 13.900 

Zoltrix 

IRadio/ITelevision estéreo Captu.... 2.900/12.900 

iSonido 16Bits 3D y Radio-Max. 4.500 

Kit VideoConferencia +TV . 23.900 


Placas Base 


I 


VX-PRO / TX-PRO 512k (2r DIMM). 7.900/1.900 

P-li Intel 4401 slot-lATX 3 DIMM AGP USB .14.900 

A TRENO Insístence on Perfection 

Intel 430 TX/ATX512k(2r DIMM) .. 10.900/ 12.900 

P-ll Intel 440 IX slot-1 í 3 DIMM AGP. 16.900 

P-ll Intel 4401* slot-1 ATX 3 DIMM AGP USB 17.900 
P-ll Intel 440 BX sloi-1 TX 3-DIMM AGP USB ...24.900 


19.500 

19.900 

39.900 

51.900 

26.900 

48.900 

64.900 


(OEM) 

P-ll P2L-B 440LX AT 3 DIMMAGP. 

P-ll P2L97 440LX ATX 3 DIMMAGP USB . 

P-ll Dual P2L97-D 440LX ATX 4 DIMM AGP USB 

P2L97-DSCon Controladora SCSI . 

P-ll P2B440oXATX3 DIMM AGP USB. 

P-ll Dual P2B-D 440BX ATX 3-DIMM AGP USB ... 
P2B-DS Con Controladora SCSI . 



Tarjetas de Video PCI 


SVGASIS 6 4bits 1MB RAM. 2.600 

S3 Trio 64V2 IMB EDO (MPEG) . 3.200 

S 3 VIRGE 3DX EDO 2MB / 4MB. 4.500 / 6.500 

AcVideo Voodoo 3DFx . 15.900 

tkTREND Voodoo Rush 3DFx 6MB EDO TV out 1 9.900 

Ac.Video m3D .... lYlOtlOK . 11.200 

Mystique 3D 2MB / 4MB . 1 00 / 14.900 

ATÍ3D Xpert Work PCI 8MB SGRAM. 16.900 


Tarjetas de Video AGP | 


Trident 9750 4MB SGRAM 

. 7.900 

S3Viige-Gx2 4MB SGRAM 

.... 10.900 

ATí 3D Charge AGP 4MB .... /Nueves .. 

... 7.900 

A Tí 3D Xpert AGP 4MB 

... 10.600 

ATi 3D Xpert GPIa AGP+TV 4MB 

.. 14.900 

ATI 3D Xpert GPlay AGP +TV 8MB 

.. 21.900 


Cajas y Teclados 


Mim Torre Batch-Pc 200W ...a 
Sobremesa AT LED 200W 
SemiTorreLED200W . .. ..... 

SemiTorre ATX 200W . M 

Torre LED 230W . 

Teclado 105T Windows 95 
Teclado 105T WIN 95 PS-2 
Teclado Mecánico I05T WIN 95 


i 


4.100 

5.900 

6.900 

8.900 

8.900 

1.900 

2.900 

3.900 


91664 34 47 
Fax: 91 664 33 42 
C. Comercial C/ 2 Mayo, 27 


Argando 


i 

a 

O 


O 

i 


91 305 51 56 
Fax: 91 305 48 40 
C/ Orion 1 (Madrid) 


902 192 192 (91 871 74 64) 
Fax: 91 871 7706/14 
C/ Cabo de Trafalgar 57 - 59 
Rl. de Arganda (N-lll Salida 22) 


Jerez 


956 33 82 81 
Fax: 956 33 92 84 
C/ Pedro Alonso 14 


(Barcelona) 

93 7578614 
Fax: 93 757 83 03 
CAIemanya 50-52 



























































































































































ís) a examen 


CONFIGURACIÓN 

MÍNIMA ¡ 

RAM 16 Megas (32 Megas rec.) j 

Espacio en disco 

30-60 Megas 

CPU 

Pentium 100 

Tarjeta gráfica 

SVGA PCf 

Requiere Windows 95 o superior I 

Control 

Ratón 

FICHA TECNICA 

Compañía 

Macromedia 

Tipo 

Dibujo vectorial 

Cedido por 

SMPS 

Precio recomendado 

114.000 +IVA 

Actualización 

36 500 +IVA 


Macromedia Freehand 8 


La renovación de 

un clásico 

Macromedia no se quiere quedar atrás en el campo del software de 
dibujo vectorial y presenta la versión 8 de «Freehand», uno de los 
mejores programas de diseño, que os presentamos dentro del paquete 


Design in Motion, compuesto por Flash 2 e lnsta.HTM. Una puesta al día 



B Feo. Javier Rodríguez M artin 


necesaria para un 


producto que estaba empezando a perder fuerza en el 
PC debido a la gran calidad de competidores como 
«Corel Draw» o «Adobe lllustrator». 


E sta nueva versión de «Freehand» 
viene marcada, sin duda, por el in¬ 
tento por parte de Macromedia de 
ganarse a usuarios que utilizan ahora mismo 
alguno de los otros dos grandes programas de 
dibujo vectorial para PC No en vano cuenta 
con opciones de personalización directamente 
enfocaos a usuarios de Corel y Adobe, con la 
posibilidad de configurar los mismos accesos 
rápidos que encontramos en programas como 
«lllustrator», «Photoshop» o incluso «Quark¬ 
XPress». Sin embargo, este esfuerzo por cap¬ 
tar nuevos usuarios nada tiene que ver con el 
que pudimos observar en la última versión de 
«Corel Draw» -también la número 8- en la 
que el usuario podía cambiar por completo el 
aspecto de la interfaz para adaptarla al de cual¬ 
quiera de los programas de dibujo vectorial 
más importantes del mercado 






















Macromedia Flash 2 : Internet espectacular 


E n el paquete de «Freehand 8» encontramos una sorpresa que aumenta considera¬ 
blemente el valor de esta nueva versión del software de Macromedia: Flash 2. Se tra¬ 
ta, como ya sabran la gran mayoría de los usuarios avanzados de Internet de una tecno¬ 
logía que permite crear animaciones gráficas con el fin de ser mostradas en páginas Web 
a través de programas exploradores. 

Flash 2 es un módulo independiente de «Freehand 8» -viene en su propio CD-ROM y 
cuenta con un manual individual- aunque se integra perfectamente con el programa de 
dibujo vectorial a la hora de crear paginas Web. El éxito de esta tecnología de animación 

para Internet radica en que los gráficos son vectoriales, con lo que los tiempos de carga disminuyen de forma considerable si los com¬ 
paramos con aquellos que muestran los ficheros GIF animados, sobre todo a la hora de 
cargar animaciones de gran tamaño. 

Con este nuevo Flash 2, el diseñador cuenta con un nuevo entorno de creación de animacio¬ 
nes basado en líneas temporales, con todas las opciones para dibujar o importar diseños 
para posteriormente dotarles de dos tipos diferentes de animación- fotograma a fotograma o 
por medio de desplazamientos basados en líneas o caminos. Una vez creada la animación e 
importada a una página Web el usuario de Internet sólo necesitara un "plug-in" -suministra¬ 
do en el paquete y disponible de forma gratuita a través de las páginas de Macromedia en In¬ 
ternet- para disfrutar de esta tecnología a través de su programa explorador 
Entre las novedades de Macromedia Flash 2, cabe destacar, pnmero, su integración con la 
nueva línea de productos de software de Macromedia: los nombres de algunos menús han 
cambiado, así como algunas opciones han sido movidas de lugar para adaptarse a lo que po¬ 
demos ver en otros programas de la casa. En cuanto a las novedades enfocadas estricta¬ 
mente a la animación de gráficos vectoriales esta nueva versión cuenta con opciones destinadas a realizar animaciones basadas en los 
cambios de brillo y color de los objetos, con lo que ahora se pueden realizar desvanecimientos de forma muy sencilla La creación de bo¬ 
tones de navegación para paginas Web también es otra de las novedades importantes de este Flash 2, así como las capacidades de inte¬ 
gración de imágenes con formato de mapa de bits o de archivos de sonido con formato AIFF o WAV que pueden ser incorporados a bo¬ 
tones o fotogramas de una animación Por último, lo que antes se conocía como "Paleta de símbolos" o "Biblioteca de símbolos" se ha 
transformado en las nuevas Bibliotecas o "Librarles', ventanas flotantes que sirven de catálogo tanto de imágenes "bitmap' como de so¬ 
nidos, listos para ser arrastrados a cualquier objeto o fotograma de una animación. 



A través de programas exploradores 
podremos mostrar animaciones gráficas. 




Las tablas de color Kodak y el ajuste de 
colores en pantalla son grandes novedades. 

Nueva interfaz 

Ya que hablamos de interfaces de programa, 
hay que decir que el que muestra «Freehand 
8 », a pesar de ser totalmente personalizable, 
con la posibilidad de creación de nuevas ba¬ 
rras de herramientas con todas las opciones 


que más utilicemos, nada tiene que ver. de 
nuevo, con el que posee «Corel Draw 8». Re¬ 
cordemos que el hecho de poder crear barras 
de herramientas personales es una opción 
con la que ya cuentan multitud de programas 
diseñados para Windows desde hace muchos 
años. Una vez más, en este caso, podemos se¬ 
guir comprobando que «Freehand» fue pri- 



Con «Freehand 8» podemos 
convertir un dibujo vectorial en 
un gráfico bitmap directamente 
sobre el área de dibujo 


mero un programa para Macintosh, antes de 
dar el salto al PC De esta forma, su nueva 
interfaz no parece tan nueva, sobre todo si la 
comparamos con programas que ya empie¬ 
zan a mostrar alguna de las características 
gráficas que nos traerá Windows 98 como 
los botones planos. 

Lo mismo sucede con las herramientas in 
teractivas, otra de las tendencias más impor 
tantes a nivel de interfaz que presentan las 
aplicaciones gráficas de ultima generación. 
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examen 


«Freehand 8» cuenta con nuevas opciones 
como las tablas de color Kodak, el ajuste 
de colores en pantalla o la biblioteca de colores 


£» £di I** ^*4*» kJ*fc 

ptelslal^l «I Mslftl *H m| 1 I lal I olol- i|oi|- e | :?| 

1-1 cMv 





Ayudados por las tablas de colores, las 
ilustraciones de nuestra página Web 
presentarán un aspecto cada vez más real 


Mientras que en algunos de estos programas 
podemos realizar tareas de extrusión de gráfi¬ 
cos, mezclas de objetos o tratamiento de imá¬ 
genes con formato de mapa de bits directa¬ 
mente sobre la ilustración mediante controles 
interactivos, «Freehand 8» se limita a presen¬ 
tar el típico panel de opciones cuando se hace 
doble pulsación sobre una forma. 

Sin embargo, el esfuerzo de Macromedia 
por acercar su producto a un sector más am¬ 
plio de profesionales gráficos que trabajan 
con PC no resulta inútil: «Freehand 8» puede 
trabajar ahora mucho mejor en combinación 
con otros programas como «QuarkXPress», 
«Illustrator», «Corel Draw» o «Photoshop» 
gracias a sus nuevas opciones de importa- 
cion/cxporlación de archivos. 

Nuevas herramientas 

Entre las nuevas herramientas de «Freehand 
8» encontramos los rellenos de lentes, me¬ 
diante los cuales podemos conseguir efectos 
de transparencias muy interesantes, así como 
de aumento, y transformación de tintas, la he¬ 
rramienta de relieve, especialmente diseñada 


La interfaz de «Freehand 8» no presenta 
novedades con respecto a otros programas. 

para la creación de botones que luego pode¬ 
mos añadir a una página Web o a una aplica¬ 
ción interactiva, la herramienta de sombrea 
dos. para conseguir rápidamente suaves 
sombras para cualquier objeto, o el “spray” de 
objetos, algo así como el que posee «Micro- 
grafx PicturePublisher», pero con dibujos vec¬ 
toriales en lugar de gráficos “bitmap”. 

Las operaciones con mapas de bits también 
tienen sus nuevas opciones en 
«Freehand 8». Podemos crear más¬ 
caras de forma sencilla, o podemos 
convertir un dibujo vectorial en un 
gráfico 'bitmap” directamente so¬ 
bre el área de trabajo. Asimismo, las 
transformaciones de objetos gráfi¬ 
cos como el cambio de forma o el 
estiramiento y compresión, pueden 
ser realizadas ahora mediante nue¬ 
vas ventanas de opciones, sin nece¬ 
sidad de recurrir al control directo 
de puntos “bezier”. 


El texto también forma parte importante de las 
animaciones que exportemos a Internet. 

Pero quizá una de las nuevas opciones más 
interesantes sea la posibilidad de dividir una 
mezcla de objetos en capas, creando un foto¬ 
grama para cada capa con el fin de convertir el 
conjunto en una animación “Flash” que pode¬ 
mos exportar de forma independiente para 
luego ser añadida a una página Web. 

Otra característica nueva de «Freehand 8» 
son los estilos personalizables. que podemos 
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INSTA.HTML: creación Web 


C omo no podía ser de otra forma, 

«Freehand 8» cuenta con todo lo 
necesario para convertir una ilustración re¬ 
pleta de gráficos, texto y demás elementos 
multimedia en una página Web lista para su 
carga en Internet, De ello se encarga el mó¬ 
dulo llamado INSTA.HTML, un programa 
independiente que, al ser instalado en el 
sistema, se convierte en uno de los extras 
de «Freehand 8», accesible a través de uno 
de los menús de! programa de diseño. Gra¬ 
cias a las nuevas opciones que incorpora 
este módulo, es posible convertir automáticamente, y con sólo pulsar un boton, una ilus¬ 
tración «Freehand» en una página Web Entre estas opciones podemos destacar las 
que definen el tipo de código HTML a utilizar-Dinámico, 3.2-, el formato por defecto de 
las imágenes de la pagina -GIF PNG, ]PG, o Flash, entre otras- o el nuevo URL Editor" 
una ventana independiente donde el usuario puede añadir direcciones de Internet a sus 

objetos gráficos como enlace para 
luego gestionarlas de forma eficaz 
Desde luego, con «Freehand 8» e 
INSTA HTML no se consiguen los 
mismos resultados que utilizando 
una herramienta especifica de crea¬ 
ción Web como es la misma Macro¬ 
media DreamWeaver, pero si que el 
usuario podra obtener de forma rá¬ 
pida y sin complicaciones, versiones 
para Internet de su trabajo, con sólo 
conocer un par de opciones 




Con creatividad nuestra ilustración se 
convertirá en una pagina Web original. 



Flash 2 cuenta con un entorno de creación 
de animaciones basado en lineas temporales. 



Los gráficos vectoriales facilitan en gran 
medida la disminución del tiempo de carga. 

agrupar en catálogos para su rápida aplica¬ 
ción De esta manera, el usuario puede permi¬ 
tirse el lujo de confeccionar su biblioteca par¬ 
ticular de rellenos o estilos de línea, para luego 
aplicar estas propiedades una y otra vez a los 
nuevos objetos creados 
Por último, mencionaremos que en el apar¬ 
tado de color, «Freehand 8» cuenta con nuevas 
opciones como las tablas de color Kodak, el 
ajuste de colores en pantalla o la biblioteca de 
colores totalmente compatibles con los pro¬ 
gramas exploradores de Internet. 


Nuestra opinión 

«Macromedia Freehand 8» supone, sin du¬ 
da, una importante y casi obligatoria puesta al 
día para todos los usuarios de este programa 
clásico de diseño vec¬ 
torial. Todas las nove¬ 
dades incluidas son 
motivo suficiente para 
la actualización, sobre 
todo si pensamos en el 
usuario que viene de la 
plataforma Macintosh 
y se empieza a intere- 


Los formatos de las 
imágenes de la pagina 
Web son compatibles 
con otros programas 
de diseño gráfico. 


sarpor las capacidades gráficas de los PC, o si 
lo que se pretende es crear gráficos para Inter¬ 
net aprovechando todo el potencial de la tec 
nología “Shockwave” de Macromedia No 
obstante, hay que advertir que, pese a todas las 
novedades de este «Freehand 8», programas 
como «Corel Draw 8», que siempre ha apos¬ 
tado por el PC como fuente de creación gráfi¬ 
ca, están años luz por delante de la propuesta 
de Macromedia En tecnología, en opciones y 
en posibilidades de creación gráfica. Y no 
es que en Macromedia no se haya realizado 
un gran esfuerzo por mantener sus productos 
a la altura del mercado, pero en el caso de 
«Freehand» es inevitable reconocer que la 
práctica mayoría de las novedades incorpora¬ 
das en esta última versión, hace ya bastante 
tiempo que las conocíamos de mano de otros 
programas del mismo segmento. O 
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a examen 


CADKEY 97 


CONFIGURACIÓN XtNIHA 


RAM 16 Megas (32 Megas rec) 

Espacio en disco 30 Megas 

CPU Pentium 100 (Pentium 200 rec) 
Tarjeta gráfica SVGA (2 Megas rec.) 

Requiere Windows 95 o superior 


Diseño asequible 


Control 


Ratón 


FICHA TECNICA 


Compañía DICON S.L 

Tipo Diseño por ordenaos 

Cedido por DICON S.L 

Precio recomendado A consultar 


«CADKEY 97» es un programa de diseño asistido que funciona bajo 
Windows 95 y Windows NT y pretende constituirse como 
alternativa a otros sistemas más complejos, como el conocido 
«AutoCAD». Se orienta principalmente hacia el sector 
del CAM o Computer Asisted Modelling, necesario en proyectos de 



diseño de piezas mecánicas. 

i Roberto Potenciarlo Acebes 


1 mundo del diseño asistido por or- 
denador no es ajeno a la evolución 
general que ha experimentado la 
informática en todas sus ramas en los dos últi¬ 
mos años. Al contrario, más bien es uno de los 
campos en los que surgen con mayor frecuen¬ 
cia nuevas aplicaciones y en el que siempre se 
demanda la mayor potencia de cálculo y la 
mejor capacidad gráfica. Lejos ha quedado ya 
el clásico MS-DOS bajo el que hasta hace 
muy poco corrían prácticamente todos los pro¬ 
gramas de CAD Actualmente, todo estudio de 
delincación, arquitectura o diseño industrial 
que se precie de estar a la última deberá traba¬ 
jar con entorno Windows 95 o incluso aún me¬ 
jor, con Windows NT Por suerte, ya quedaron 
atrás las consabidas carencias que los sistemas 
operativos gráficos, como los antenormente 
mencionados, tenían en relación con el mundo 
del CAD, tales como la menor velocidad de 
trabajo, la inoperatibihdad de tabletas gráficas 
y sobre todo, la lentitud de la manipulación en 
pantalla Actualmente muchas de estas caten- 













cias se han mejorado en base a la potencia ac¬ 
tual de los procesadores y a la adopción de 
nuevos estándares gráficos como las librerías 
DirectX y OpenGL. 

Características 

Entre las características generales del pro¬ 
grama encontramos una interfaz de trabajo 
bastante asequible y de una velocidad bastan¬ 
te adecuada en general, aunque a los usuarios 
que vengan de otros paquetes de CAD como 
el mencionado «AutoCAD», sin duda les cos¬ 
tará un poco habituarse a la filosofía de co¬ 
mandos de «CADKEY 97». Las herramientas 
de dibujo y modificación 2D son las habitua¬ 
les en este tipo de programas, dispone de he¬ 
rramientas de creación de esplines 2D y 3D, 
osnaps o herramientas de detección de puntos 



Uno de los apartados destacados del programa es la posibilidad de creación 3D de objetos 
sólidos a los que se les puede añadir propiedades físicas como la masa, densidad, etc. 



En la opción de tramado o Hatching se pueden 
crear máscaras sobre objetos. 


de ajuste, cortes y encuentros, conexión de po- 
lilíneas y esplines, extrusión y revolución, en¬ 
tre las principales. Destacan en cambio, las 
posibilidades de creación 3D de objetos sóli¬ 
dos que nos permiten crear fácilmente piezas 
tridimensionales de cierta complejidad en ba 
se a los diversos elementos 2D que vamos de¬ 
finiendo Posteriormente podremos aplicar so¬ 
bre ellos las habituales operaciones Boleanas 
para crear nuevas formas en base a la combi¬ 
nación de los elementos existentes y también 
añadir propiedades físicas al objeto tales co¬ 
mo la masa, densidad, momento angular, etc. 

Tanto para los objetos tradicionales como 
para los sólidos se dispone de un apartado de 
visualización con sombreado basado en las li¬ 
brerías Renderware y OpenGL, según se deci¬ 
da. Permite diversas modalidades, desde ocul¬ 
tación de lineas a sombreado plano o incluso 


«CADKEY 97» dispone 
de herramientas de esplines 
2D y 3D, osnaps, conexión 
de polilíneas, extrusión, etc. 

uno similar al Gouraud, y aunque en general 
las posibihdades del render cumplen las pre¬ 
tensiones del programa para representaciones 
de un cierto nivel quedan algo limitadas. 

Compatibilidad 
con otros programas 

La exportación de objetos a otros sistemas 
se realiza fundamentalmente a través de DXL, 
DWG para «AutoCAD», y en la última ver¬ 
sión también en VRML aunque hemos en 
contrado bastantes problemas en la traducción 
a dichos formatos de 
los objetos sólidos y 
su conversión a poli 
gonos. El comando 
Undo o Deshacer 
también se queda a 
nuestro juicio dema¬ 
siado corto, ya que 
sólo permite anular la 
opción inmediata¬ 
mente anterior, y ade¬ 
más no siempre, lo 


que en un programa con tantas posibilidades 
no deja de ser un problema. Únicamente en el 
apartado de sólidos podremos deshacer suce¬ 
sivos comandos aplicados 
Otras características de interés que se pue¬ 
den encontrar en «CADKEY 97» son la gra¬ 
bación de secuencias de trabajo, el empleo de 
macros, el uso de un entorno de dibujo y otro 
de papel en el que podemos fijar diversas vis¬ 
tas de un mismo objeto o las opciones de aco¬ 
tación automática según diversos estándares 
del sector, entre muchas otras. 

Novedades de la versión 2 

En lineas generales estas son las caracterís¬ 
ticas de «CADKEY 97», aunque la revisión 
actual a partir de la versión anterior, 1.0, in¬ 
corpora algunas novedades que hay que con¬ 
siderar, tales como el soporte de tabletas grá¬ 
ficas desde Windows, 
con todo tipo de fun¬ 
ciones y comandos 
del programa rnapea 
dos en esta ultima o la 
posibilidad de digita- 
lización de planos y 
documentos. Se han 
mejorado y añadido 
nuevas funciones en 
los módulos de im¬ 
portación y exporta- 



Visualizaremos los objetos en sección mediante 
la definición de un plano o línea de corte. 
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examen 


«CADKEY 97» dispone de todas 
las herramientas necesarias 
para realizar cualquier 


trabajo de diseño asistido 
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También se ha mejorado el sistema de ocultación de lineas y el programa de ploteado o impresión, 
que ahora permite un mayor control del grosor espaciado y tramado de las lineas de ploteo. 


La linea de corte realizada sobre el objeto nos 
permitirá visualizar su plano perfectamente. 

ción a ficheros como IGES o SAT, que ahora 
ya permite exportar, como comentábamos an¬ 
tes, a formato VRML los objetos tridimensio¬ 
nales. También se han revisado las opciones 
de tramado o Hatching entre las que se en¬ 
cuentran la capacidad de crear máscaras sobre 
objetos a la hora de rellenarlos para separar 
mejor las áreas de relleno o la aplicación de 
éste sobre superficies de objetos tridimensio¬ 
nales. Otras actualizaciones de interés afectan 
al sistema de modelado de sólidos, denomina¬ 


|5TSw. CunhgmaliOíi O 



do CK Solids, con nuevas funciones y capaci¬ 
dades. Entre ellas se incluye la posibilidad de 
realizar fácilmente vistas de los objetos en 
sección mediante la definición de un plano o 


Conclusiones 

C ADKEY 97» es un programa que 
puede cumplir perfectamente las 
necesidades de un gran número de 
usuarios, sobre todo si comienzan a in¬ 
troducirse ahora en el mundo del CAD 
Dispone de todas las herramientas ne¬ 
cesarias para realizar cualquier trabajo 
de diseño asistido abarcando desde el 
concepto inicial hasta la impresión, ade¬ 
mas de disponer de algunas funciones, 
como las secciones automáticas, de 
notable utilidad Es aconsejable, en 
cualquier caso, probarlo antes de la 
compra y conocer bien las posibilida 
des que aporta a nuestras propias ne¬ 
cesidades de diseño 


línea de corte sobre éstos, lo cual ahorrara enor¬ 
memente el tiempo de dibujo de los planos al 
evitar tener que imaginar las secciones y dibu¬ 
jarlas manualmente. Además, continuando con 
los elementos sólidos, se ha añadido una herra¬ 
mienta de ahuecado de objetos para definir au¬ 
tomáticamente una pared de cierto grosor. Tam¬ 
bién se ha mejorado el sistema de ocultación de 
líneas y el programa de ploteado o impresión, 
que ahora permite un mayor control del grosor 
espaciado y tramado de las líneas de ploteo O 



74 PC manía 



















































































































































Gama de impresoras de inyección de tinta EPSON STYLUS 
¡Apuesta por la tecnología líder! ¡Ganarás tiempo y calidad! 




I * 


EPSON Stylus. 
300 



T3r 

EPSON Stylus 

\OR 600 




EPSON STYLUS 




EPSON Vvfov 

•1 l_'- 300C 


Descubre La gama de impresoras de inyección de 
tinta color EPSON STYLUS y dejate impresionar. 
Impresoras para uso domestico, oficina e impresión 
en grandes formatos. La gama de impresoras EPSON 
STYLUS proporciona un modelo para cada necesidad. 
Todas y cada una de ellas disponen de la 
reiteradamente galardonada tecnología 
Micro Piezo exclusiva de EPSON. Tanto si 
eliges de 4 como de 6 tintas, gracias al 
PerfectPicture Imaging System y una 
Resolución única de hasta 1440ppp, obtendrás 
imágenes de inmejorable calidad. Con las EPSON 
STYLUS imprimirás en un momento todo lo que 
quieras: cartas, presentaciones, invitaciones 
informes, trabajos académicos... y con el respaldo 
de la garantía EPSON, ¡Apostando por la tecnología 
líder de las EPSON STYLUS ganarás tiempo y 
calidad! 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 

902 49 59 69 

De Lunes a Viernes de 8.30h a 14h y de 15h o I7.30h 

PARA MÁS INFORMACIÓN, ENVÍENOS ESTE CUPÓN 

EPSON STYLUSj_300 ¡400 |J600 Q700 J 800 [_850 1 EX _ll520 □3000 

NOMBRE: _ 

EMPRESA: __ 

DIRECCIÓN: _ 

CIUDAD: _C.P.:_ 

PROVINCIA: _TEL.:_ 

CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) TeL: 93 582 35 00 Fax: 93 582 15 55 
DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7°C (Edificio Gorbea 3) 

28016 Madrid TeL: 93 76 8 48 50 Fax: 93 766 16 49 

http://www.epson.es 


EPSON 

IMPRESORAS • ESCÁNERES • ORDENADORES • PROYECTORES • CÁMARAS 
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É§) a examen 


1 CONFIGURACION 

MINIMA 

RAM 

8 Megas 

Espado en disco 

3 Megas 

CPU 

486 SX 

Requiere 

Windows 95 

FICHA TECNICA 

Compañía 

IMSI 

Tipo 

Acelerador Internet 

Cedido por 

IMSI GrnBH 

Precio recomendado 

7 500 + IVA 


Desde los ¡nidos de 
Internet se sabía que el 
problema de la lentitud 


NetAccelerator 



en la navegación iba a crecer en proporción al número de 


Anselmo Trejo Iranzo 


internautas "activos". Las grandes compañías del sector ya 
están manos a la obra para desatascar la red de redes, pero 
hasta entonces podemos mejorar el rendimiento de nuestra 
conexión gracias a este ingenioso software, tan sencillo en su 
concepto como espectacular en prestaciones. 


O unto a las pausas publicitarias en 
la TV, una de las mayores torturas 
de final del siglo XX es tener que 
contemplar cómo en la pantalla de nuestro 
monitor van apareciendo trozos de imágenes 
o de textos a un ritmo tan pausado que ade¬ 
más de desesperar a cualquiera, nos infla la 
factura telefónica al aumentarse el tiempo de 
conexión. Para librarnos de este castigo 
siempre hemos recurrido al hardware cam¬ 
biando nuestro modem por uno más veloz o 
buscamos un servidor más rápido que, por lo 
general, resulta más caro A partir de ahora, 
antes de optar por alguna de estas molestas y 
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NetAccelerator 
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En la pagina Web de la compañía IMS! podremos 
puntual sobre el programa «NetAccelerator» 

costosas soluciones, podemos probar con 
«NetAccelerator». Un software tan útil, que 
su uso se hace imprescindible desde la pri¬ 
mera sesión en la que arrancamos nuestro na¬ 
vegador con este programa, operando a modo 
de turboalimentador de páginas Web. 

Actividad total 

El truco de «NetAccelerator» consiste en 
mantener a nuestro modem siempre ocupado 
Mientras leemos una página, en lugar de dete¬ 
ner la transferencia, busca los enlaces a otras 
páginas y las conexiones a otras Web y va car¬ 
gando tanto los gráficos como los textos de las 
páginas asociadas. De esta forma, cuando ter- 


Los tiempos de carga aproximados bajan 
espectacularmente: 30 segundos sin 
«NetAccelerator» y sólo 5 segundos con él 


& NetAccelerator 


Explorador y Eiecutoi de Internet 


Pausa 


Monitor de Desempeño 

rioo% 


I 


■100% 


50% 


Esperando por datos o conexión! 


encontrar información 

minamos de leer y 
cliqueamos sobre un 
enlace, el tiempo de 
acceso se reducirá 

notablemente al estar la información ya pre¬ 
cargada en nuestro PC Según las pruebas ofi 
ciales del producto, el rendimiento puede lle¬ 
gar a multiplicarse por doce 
Nosotros realizamos la prueba de entrar en 
la misma Web con y sin «NetAccelerator». An¬ 
tes de echar mano al cronómetro, ya 
hay algo que denota la diferencia. La barra de 
estado empieza desde la mitad con «Net¬ 
Accelerator», y nada más cliquear, la página 
de destino del enlace ya aparece casi por com- 


IMSI Home 


16 x+ 

8 x 


\-2x 

Ox 


Opciones 


Registros 


Pruébelo 


Actualizar 


Uso de Modem sin 
NetAccelerator 
Uso de Modem con 
NetAccelerator 
Incremento de Velocidad 
Páginas Cargadas 
Su Navegador 15 

NetAccelerator; 91 

00:1014 


Podemos controlar el funcionamiento de «NetAccelerator», ver qué páginas 
está precargando y comprobar los resultados en los gráficos de barras. 


pleto en nuestra pantalla. Los tiempos de carga 
aproximados bajan espectacularmente: 30 se¬ 
gundos sin «NetAccelerator» y sólo 5 segun¬ 
dos con él Podemos ver su actuación abriendo 
la interfaz gráfica del programa En la ventana 
inferior van apareciendo los nombres de los 
enlaces a los que está accediendo y vemos que 
el modem y el disco duro no paran de trabajar 
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Internet FastFind 
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G racias a «NetAccelerator» por fin podremos disfrutar de Internet a la velocidad ade¬ 
cuada En el mismo CD-ROM se han incluido herramientas complementarias para fa¬ 
cilitarnos aun más la tarea de encontrar la aguja en tan inmenso pajar «Internet FastFind» de 
Symantec es sin duda una de las más conocidas por su sus numerosas y potentes funciones.«WebFind» es un lujo de buscador que entra 
en Hotbot, Infoseek, Lycos, WebCrawler, Altavista, Excite, Magellan y Yahoo de forma simultanea para remo- 
~ M . .— • > n<¡r verlos hasta el ultimo byte con tal de encontrar la palabra o frase que hayamos introducido Una vez fina¬ 
lizada la búsqueda, arranca nuestro navegador y nos muestra todos los enlaces hallados tras eliminar 
los duplicados. «NetFileFind» es ideal para encontrar un archivo especifico en las FTP s. «Easy FTP» 
es un buen programa para buscar y descargar archivos en las bases de datos ordenadas en 
tres grandes ramas: entretenimiento, software y hardware Están casi todas. «Patch Connect» abre 
el administrador de dispositivos para que seleccionando un controlador determinado se inicie 
la búsqueda de una versión actualizada en la FTP del fabricante. «Notify» nos permite controlar 
una determinada Web para encontrar rápidamente las novedades «WebLaunch» da acceso desde 
la barra de tareas a los favoritos que hayamos grabado en nuestro navegador «EasyZIP» y 
«LiveUpdate» para actualizaciones completan este fantástico plus 


WebFind ■ 


NeíFilrfind " 1 
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Mientras leemos una página, 
en lugar de detener 
la transferencia, busca 
los enlaces a otras páginas 


Alt NolAcreleralor 


x| l 



Usted está listo para conectarse al Internet y compaginar su programa con 
la ultima versión de NetAccelerator. 

El Wizard de Actualización de Producto llamará a IMS!, y hará que sus 
archivos de NetAccelerator sean examinados y reemplazados 
automáticamente, con los más recientes. En minutos tendrá la versión más 
poderosa de NetAccelerator disponible 

Recomendación 

Si tiene problemas conectándose, verifique que su modem esté encendido 
y funcionando correctamente. El Wizard opera por medio del Internet, de 
modo que necesitará un servicio tipo America Online o similar 

El Wizard de Actualización funciona con la mayoría de los navegadores 
incluyendo Netscape Navigator y Microsoft Internet Explorer. Si tiene 
problemas para conectarse hemos incluido Microsoft Internet Explorer en 
su CD ROM de IMSI 


El registro del 
producto y la 
actualización 
del programa 
se realizan 
on-line de forma 
clara y sencilla. 


La instalación del programa recono¬ 
ce nuestro navegador, pero no lo altera 
con ficheros propios. Su método de 
funcionamiento es completamente ex¬ 
terno al propio navegador, lo que le per¬ 
mite operar de forma automática en multita- 
rea Para acceder a las ventajas de 
«NetAccelerator», antes de arrancar nuestro 
navegador hay que iniciar el programa y ya 
desde su ventana pulsamos sobre la opción 
que abre «Microsoft Explorer» o «Netscape 
Navigator». La ventana de control del pro¬ 
grama incluye un botón de pausa para dete¬ 
ner la acción de pre liberación, pues convie¬ 
ne no sobrecargar el modem con esta tarea 
cuando vayamos a bajamos un archivo, si es¬ 
tamos conversando en un chat, si entramos 
en páginas con aucbo y video en tiempo real 
y por supuesto, al jugar vía Internet. 



«NetFileFind» es un programa ideal para el 
navegante, ya que permite encontrar un 
archivo específico en las FTP. 



Haga clic en Sync> para continuar 


< Retroceda || Syñc> 


Sólo 8 Megas de RAM 

Si su eficacia ya es una razón más que sufi¬ 
ciente para recomendarlo sin reservas, lo que 
más nos ha gustado de «Net Accelerator» es su 
mínimo empleo de recursos del sistema. Al 
utilizar la memoria virtual de Windows 95 co¬ 
mo almacenamiento de los datos precargados, 
no requiere que Java sea cargado ni espacio 
adicional en el disco duro, una gran ventaja 
para los que andan escasos de RAM. Como se 
desprende de su “'modus operandi”, la poten 
cia de «NetAccelerator» depende de nuestra 
forma de navegar, si nos dedicamos a ir de pá¬ 
gina en página sin detenemos, el programa no 
podrá ir cargando los enlaces. Del mismo mo¬ 
do, si entramos en una página muy congestio¬ 
nada, el estar continuamente accediendo a 
otras páginas del mismo servidor puede ralen¬ 
tizar la navegación y si encuentra un enlace 
que lleve a una dirección errónea por cambio o 
desaparición, «NetAccelerator» se quedará 
bloqueado a la espera de cargar los datos. Un 
error que no impide seguir navegando y que a 
buen seguro se corregirá en las actualizacio¬ 



nes que podremos obtener gratuitamente 
vía Internet si registramos el producto, sin 
olvidar que se irá optimizando para las futuras 
versiones de los navegadores. 

Si formáis parte de los intemautas que pueden 
tomarse un bocaddlo mientras navegan y lo que 
desean es convertir esa “calma total de Internet 
en un maremoto, «NetAccelerator» es vuestro 
programa. Además, incluye «FastFind» de Sy¬ 
mantec y «Gravity Lite New'sreader» de Anawa- 
ve, un gestor de noticias que le vendrá de mara¬ 
villa a los usuarios más especializados en los 
grupos de noticias. «NetAccelerator» puede em¬ 
plearse con cualquier modem, líneas TI o T3, 
canales de servidores y admite las últimas tec¬ 
nologías digitales como la ISDN Su funciona 
miento sólo consume un 4% del rendimiento del 
sistema y su transparencia es total Entra en la 
lista de honor de las utilidades para Internet. O 



La ventana de conexión no engana: a la izquierda sin «NetAccelerator» y a la derecha con él. Pertenecen a una misma página Web y se puede 
observar que casi en el mismo tiempo se ha multiplicado por tres la cantidad de bytes recibidos. 


78 PC manía 
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Multi MedfaArt 








Concurso europeo de creatividad 


La Comisión Europea DGXI11 y el 
Ministerio Federal Austríaco de 
asuntos económicos, invita a todos 
los producentes europeos de Multi¬ 
media al primer y único concurso de 
las mejores creaciones de Multimedia. 

El concurso está organizado con 
motivo de la Presidencia de la Repú¬ 
blica de Austria de la UE y abierto 
para todos los producentes miembros 
de la UE, los pertenecientes a la EFTA, 
los 10 países de Europa central y del 
este aspirantes a la UE, incluyendo 
Chipre. 


El EuroPrix MultiMediaArt 98 convoca 
o reúne productos Multimediales 
comerciales, bajo la idea: "Multimedia 
con un fin”. 

Fecha límite de entrega: 
Junio 30 de 1998 

Para más informaciones, le invitamos 
a consultar la página Web del 
EuroPrix: 

www.europrix.org 


EuroPrix Secretariat: c/o Techno-Z FH Forschung & Errtwicklung GmbH 

A-5020 Salzburg, J -Haringer-Str, 5, Tel: +43-662-454888-714, Fax +43-662-45 61 74, 

e-mail: secretariat@europrix.org 
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Pícture Publisher 8 



CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 8 megas (16 rec.) 

Espacio en disco 30 - 50 megas 

CPU 486 DX (Pentium rec.) 

Tarjeta gráfica SVGA 

Control Ratón 

Requiere Windows 95, Windows NT4.0 


FICHA TECNICA 


Compartía Micrografx 

Tipo Tratamiento de imagen 

Precio 15.900 Ras + IVA 

Actualización 13 900 Ras +IVA 


a hegemonía de Ado¬ 
be en el mundo de la 

_ producción gráfica se 

ve amenazada, una vez más, por 
Micrografx, una empresa que 
desde su fundación en 1982 ha 
venido ofreciendo a todos los 
usuarios de PC potentes herra¬ 
mientas gráficas muy senci¬ 
llas de utilizar. Una de las cla¬ 
ves de su éxito radica sin duda en 
la facilidad de uso de sus progra¬ 
mas ya que. y pongamos ya el 
ejemplo de «Picture Publisher», el 
usuario obtiene resultados propios 
de un profesional con una linea de 
aprendizaje mínima, con la satis¬ 
facción que ello produce En pa¬ 
sadas versiones, los asistente fue- 


Micrografx vuelve a sorprendernos con una nueva versión de «Picture 
Publisher». La evolución de esta herramienta gráfica ha sido increíble, ya 
que se ha convertido en el paradigma de las aplicaciones gráficas para 


Francisco Javier Rodri uez Martin 


Mejor todavía 

■ 


ron los protagonistas. Con sólo 
introducir unos pocos parámetros 
a través de una secuencia de ven¬ 
tanas de dialogo, se podían llevar 
a cabo tareas que. de otra forma, 
tardarían mucho tiempo en reali 
zarse. siempre y cuando el usua 
rio supiera cómo hacerlas. Y esto 


PC, siempre en competencia con sus dos grandes rivales: «Adobe 
Photoshop» y «Corel PhotoPaint». Algunas de sus nuevas armas en esta 
versión número 8 son las nuevas herramientas enfocadas a la producción 
gráfica para Internet y una soberbia galería de efectos especiales. 
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Más y mejores efectos 


AJI icrografx Picture Publisher» siempre ha si- 
" I *1 do una aplicación gráfica que ha destaca 
do por sus ayudas al usuario, muchas veces en for¬ 
ma de asistentes. En anteriores versiones, estos 
asistentes se encontraban ubicados en su propio 
menú, o en una ventana o "browser" En esta ver¬ 
sión 8, los asistentes también pueden ser hojeados a través de un "browser' donde ademas podemos 
encontrar una descripción de su utilidad, pero ahora ademas están también en el menú de efectos es¬ 
peciales, junto con el habitual Effects browser', pero también junto con nuevos efectos especiales co¬ 
mo Light studio", "Lens fiare", "Camera aperture", "Bevel factory" e "Image warp" Cada uno de es¬ 
tos efectos lleva asociado una ventana de diálogo a través de la cual podemos modificar una gran 
cantidad de parámetros a la vez que obtenemos una previsualización del efecto sobre la imagen acti¬ 
va Y tenemos que afirmar que estos nuevos efectos son realmente espectaculares, y por que no de- 
c lo algunos de ellos muy similares a los que posee «Adobe Photoshop». Pero también hay que se¬ 
ñalar que, por ejemplo en el caso de "Lens fiare", las opciones de personalización del efecto son muy 
superiores a las presentadas por el programa de Adobe. Como también lo son las que encontramos en 
el nuevo Light studio porque, aparte de ofrecer las clásicas opciones de tipos de luz con intensidad 
y foco variable, y una galena con iluminaciones predíseñadas, las opciones de mapas de relieve son im¬ 
presionantes, ya que podemos, por ejemplo, utilizar diferentes texturas para los relieves. 

Por otra parte, el menú de efectos especiales nos reserva una sorpresa mas, en forma de macros pre¬ 
definidas agrupadas por estilos. A diferencia de los efectos especiales habituales, o de los nuevos mó¬ 
dulos antes comentados, las macros no presentan una visualización previa, sino que se aplican di¬ 
rectamente sobre la imagen como una secuencia consecutiva de comandos. Entre estas nuevas 
macros podemos encontrar diferentes efectos de filtro de cámara, macros de textura, psicodelicos o 
de trazos de pincel En definitiva toda una galena de increíbles efectos especiales en un solo menú. 



Tres son las claves de 
esta nueva versión: su 
familiar interfaz, los 
útiles asistentes y la 
sencillez de uso 

nos lleva a otra clave del éxito de 
este programa: su total integración 
con la familia de productos “Offi¬ 
ce de Microsoft que, al fin y al 
cabo, fueron los primeros progra¬ 
mas en ofrecer estos asistentes 
Esta nueva versión 8 de «Picture 
Publisher» sigue manteniendo to¬ 
das estas características la inter¬ 
faz le resultará familiar a cual¬ 
quier usuario de ‘ Office” -eso sí, 
con los nuevos botones planos ya 
presentes en «Office 97» y que 
aparecerán en Windows 98-, los 
asistentes siguen ahí, ahora en ma¬ 
yor número ofreciendo nuevos 
efectos especiales en minutos apoyados ahora 
por las macros de efecto, y la sencillez de uso 
se respira en cada una de sus opciones. 

Sin embargo, una nueva versión de un pro¬ 
ducto de la calidad de «Picture Publisher» no 
se puede basar simplemente en el aumento de 
las opciones que le dieron el éxito, más aún 
cuando los programas de la competencia si¬ 
guen creciendo en funcionalidad Por eso, el 
nuevo «Picture Publisher 8» se ha especiali 
zado en un área, si no abandonada por la com¬ 
petencia, sí poco potenciada, la creación de 
gráficos para Internet. 

Gráficos para la Web 

Sin dejar de ofrecer potentes herramientas 
para el retoque fotográfico, «Picture Publisher 
8» cuenta ahora con el mayor arsenal de op¬ 
ciones para la creación de gráficos para la Web 
del mercado Absolutamente todo el proceso 
de diseño gráfico enfocado a su publicación 
en Internet tiene una opción y vanos asistentes 
en «Picture Publisher 8» Desde la creación de 


fondos para páginas Web. gracias al asistente 
creador de patrones y al visor de patrones Web, 
hasta la definición de parametros como la 
transformación de un objeto gráfico en un bo¬ 
tón de navegación o la asignación de direccio¬ 
nes URL a cualquier elemento de la imagen. 

Al final, uno puede crear una pagina Web 
completa, con texto, fotografías, mapas de 



La Tierra sobre un mar de aguas bravas Este 
efecto solo requiere una imagen del globo a la 
que le hemos aplicado un fondo con textura de 
agua, una sombra y una pequeña iluminación 
para conseguir un efecto de profundidad. 


imágenes, botones, barras de navegación, ar 
chivos GIF animados y gráficos con formato 
JPG progresivo sin salir de «Picture Publis- 
her». Porque cada uno de estos elementos tie¬ 
ne una herramienta específica en el programa, 
un asistente, o un módulo independiente, co¬ 
mo es el caso del nuevo “GIF animator”. me¬ 
diante el cual podemos crear animaciones con 



De una fotografía a una galeria de retratos. 
Primero enmarcamos la foto, luego creamos un 
fondo, después dotamos de una sombra a la 
fotografía y, por ultimo, colocamos dos focos 
encima de la imagen. 
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Mil ojos fundidos pueden constituir un gran 
fondo para una página Web. Para realizar esta 
imagen hemos utilizado el "Tile creator" con la 
opción de bordes difuminados para que la 
misma imagen se repita una y otra vez con una 
transición suave. 


fondo transparente a través de un conjunto de 
solapas repletas de opciones que se integran 
perfectamente con las herramientas de dibujo 
y retoque de «Picture Publisher». 

El último paso del proceso de creación de 
un archivo HTML tiene como protagonista 
otro nuevo asistente llamado “Web output Wi- 
zard”, que es el encargado de transformar todo 
lo que hemos creado en un archivo gráfico en 
el código necesario para que todo aparezca a 
través de un programa explorador de Internet 
tal y como lo vemos en «Picture Publisher». 
No tenemos acceso al código, eso sí, aunque 
siempre podremos retocarlo con cualquier edi¬ 
tor de texto si es que tenemos conocimientos 
de HTML 

Todas las nuevas opciones dedicadas a In¬ 
ternet que hemos comentado, y muchas más 
que se nos quedan en el tintero, son una de las 
grandes bazas del nuevo «Picture Publisher 
8». Porque ningún programa gráfico del mer¬ 
cado cuenta con todas estas herramientas. 

Nuestra opinión 

Además de ser un especialista en todo lo 
que se refiere al diseño gráfico para la Web, 
«Picture Publisher 8» no se ha quedado atrás 
en cuanto a ofrecer la última tecnología de 
software al servicio del tratamiento digital 
de la imagen. Desde su nueva interfaz hasta 
la inclusión de macros, gradientes multico¬ 
lor, nuevos modos de mezcla de imágenes, 
creación automática de catálogos con minia- 


Una página Web en dos minutos 


C on el nuevo «PicturePublisher8», la creación de páginas 
Web repletas de material gráfico es cuestión de un par 
de minutos gracias a los llamados "Web Styles". Se trata de 
un nuevo 'Wizard" o asistente mediante el cual podemos ele¬ 
gir un estilo de pagina Web entre una nutrida galena de dise¬ 
ños Basta con seleccionar el asistente elegir la resolución y 
el tipo de diseño que mas se adapte a nuestras necesidades 
estéticas, para que el programa genere automáticamente el 
fondo y unos botones de muestra Acto seguido, un mensaje 
emergente nos indica que pulsando dos veces sobre los ele 
mentos recién creados, podremos añadirles texto o modificar 
cualquiera de sus propiedades Esta misma operación se 
puede realizar pulsando con el boton derecho del ratón sobre 
estos objetos gráficos La lista de propiedades está organi¬ 
zada en solapas repletas de opciones que podemos utilizar 
tanto para asignar texto a un botón, como para establecer la 
dirección URL a la que apuntara una vez publicada la pagina 
en Internet Otras opciones sirven para transformar el objeto 
gráfico en un fondo Web en un boton, o en una barra de na 
vegacion 

Una vez creada la pagina, con la resoluc on escogida gráfi¬ 
cos, texto, enlaces, botones y toda clase de elementos llega 
la hora de utilizar otro asistente -' Web output Wizard"- que se 
encargara de transformar todo el conjunto en un archivo 
HTML, después de que introduzcamos cierta información co¬ 
mo la carpeta destino donde se guardaran todos los elemen 
tos de la página el formato de ías imágenes -fondo, imagen 
]PG o imagen GIF- y la paleta de colores compatible bien 
con «Netscape Navigator» o «Microsoft Explorer» 




Las opciones dedicadas a 
Internet en «Picture Publisher 8» nunca 
se acaban y aunque hay módulos específicos 
aprovechan todo el potencial del programa. 


turas de las imágenes seleccionadas, más op¬ 
ciones para el tratamiento de objetos flotan¬ 
tes sobre fondos gráficos y un largo etcétera 
de novedades. 


Destacan, eso sí, todas las nuevas herra¬ 
mientas destinadas a producir efectos espe¬ 
ciales profesionales como el estudio de luz, 
los reflejos o la simulación de una cámara 
fotográfica con diferentes aperturas de obje¬ 
tivo y configuraciones de zoom. 

Todo fácil de manejar, con solapas inde¬ 
pendientes para cada conjunto de opciones, 
con visualizaciones en tiempo real del efecto 
y sobre todo con una rapidez de ejecución que 
sin duda hará sonrojarse a productos muchos 
más caros. 

«Picture Publisher 8» es más rápido, más 
sencillo de manejar, capaz de producir efec¬ 
tos especiales más espectaculares y una va¬ 
liosísima herramienta para todos aquellos 
profesionales de la imagen digital cuyo tra¬ 
bajo consiste en proporcionar material gráfi¬ 
co para Internet.» 
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* DISPONEMOS DE DISCOS DUROS PARA 


de garantía”* 

• DISCOS DUROS SCSI *5 arios de garantía’ 

PRECIO 

CB 

MARCA /DESCRIPCION 

PRECIO 

21,671 

2 GB 

SEAGATE 

27.510 

24140 

3,2 GB 

QUANTUM 

37,070 

27,726 

4 GB 

QUANTUM 

43.980 

33.909 

4,5 GB 

BARRACUDA XL UW 

80.661 

37.073 

4 5 GB 

IBM DRACO UW (IBM 34560) 

52.292 

44.031 

6,5 GB 

QUANTUM 

58 707 

49,268 

9 GB 

IBM DRACO UW (IBM 39130) 

112.911 

54.141 

9,1 GB 

CHEETAH UW 

163.584 


9,1GB 

BARRACUDA UW 

134.238 


18 GB 

IBM UW (18XPD6M9) 

255.060 

1GB 

18 GB 

BARRACUDA UW (ST118273) 

267.600 



WESTERN DIGITAL 


M Seagate 


Caraitía ofrecida directamente por los fabricarles '* Consultar disponibilidad de oiras marcas capacidades y descuentos para distribuidores. 


TtñnQuillitd desk 

La mesa de ordenador que 
contempla todas sus necesidades 


MOUSE 


PILOT MOUSE SERIAL 
PILOT MOUSE PS/2 
PILOT MOUSE PLUS 
MOUSEMAN 
MOUSEMAN PLUS 
MOUSEMAN CORDLESS PRO 
TRACKMAN 
TRACKMAN MARBLE 
TRACKMAN MARBLE FX 
SURFMAN MOUSE 



2.667 

2.667 

3.894 

5.191 

5.500 

6.489 

4.494 

8.700 

9.546 

9.396 


JOYSTICK 


LOGITECH WIGMAN LITGH 2.745 

WINGMAN + DESCENT 4 410 

LOGITECH WIGMAN EXTREME DIGITAL+WING. 5 600 
WINGMAN EXTREME +THE FIGHTER 6 810 

THUNDERPAD ANALOGICO 2 200 

THUNDERPAD DIGITAL 2 866 


SCANNER 


IMAGE WAWE (STORM) A4 Pto paralelo. 30 bits 16 405 
TOTAL SCAN (STORM) A4 Pto paralelo. 30 bits 24.645 
DEXXA PLANO (A4) Pto paralelo. 30 bits. 13.500 
FREESCAN (600x600 pto. paralelo + alim. hoj.) 28 556 
PAGESCAN COLOR PARALELO 15.943 

5NAPPY SCANNER 29 200 

KIT OFERTA LOGITECH: 13.707 

(Scanman 2000+Pllot Mouse+Joystick Wigman Litgh+Soft 3M Post it) 


MESATRANQUILLITA‘ DESK" (con PANEL) 27.500 

MESA TRANQUILLITA “DESK” (sin PANEL) 25 426 
MESA TRANQUILLITA METALICA 14 500 



Mofles 


MODEM FAX EXTERNO FLASH VOICE 56K 19 900 

WINMODEM 55K, INTERNO (Solo Pentium+Win95+NT) 14 986 
MODEM FAX PCMCIA U S. ROBOTICS V.34 26 250 

AGENDA BOLSILLO U.S ROBOTICS PALM PILOT 32 042 
PALM PILOT PROFESIONAL 1MB 44940 


PROCESADORES INTEL“IN A BOX” 


“3 afíos de garantía” 


PROCESADOR 


PRECIO 


PENTIUM 166 MMX“IN A BOX” 

19110 


PENTIUM 200 MMX“IN A BOX" 

19.200 

PENTIUM 233 MMX'TN A BOX’ 

26.400 

PENTIUM II233 “IN A BOX” 

39.120 

pentium*|] 

PENTIUM II266 “IN A BOX" 

48.360 

PENTIUM II 300 “IN A BOX” 

69.856 

CERTIFICADO 

PENTIUM II 333 “IN A BOX" 

90.978 

UBI. 

PENTIUM II350 “IN A BOX” 

114.106 

N" 13682 

PENTIUM II400 “IN A BOX” 

151.040 



ESPAÑA MEDIANTE LA RED NACIONAL ASM 

DE ÉSTA TARIFA NO INCLUYEN EL 
Consulta nuestra pág 

i t ___ j TSi'TVl 
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• MEMORIAS 


SIMM MODULOS 


1 MB (722 Ptas.) 

1MX3-60NS 30 PINStBP (3 CHIPS) 
4 MB (1906 Ptas.) 
4MX3-60N$,30PINS+BP 
4 MB (1.248 Ptas.) 
IMX32-60NS 72PINS (S CHIPS) 
1MX36-60NS 72Plff5+8P 
8 MB (2.550 Ptas.) 
2MX32-60NS. 72PINS Í16CHIPS) 
2MX36-60NS 72PINS+BP 
16 MB (5.412 Ptas.) 
4MX32-60NS, 72PINS (8 CHIPS) 
4MX36-60NS 72PINS+BP 
32 MB (10.804 Ptas.) 
8MX32-60NS 72PINS (16 CHIPS) 
8MX36-60NS 7ZPINS+BP 


MEMORIA 100% 
TESTEADA YCARAHTIZADA 
PRIMERAS MARCAS, 
CARANDA DELA MEJORIA 1 ANO. 



S-DRAM MODULOS(3.3 V) 


4 MB (1359 Ptas) 
1MX32-60 NS, 72 PINS 
8 MB (2,233 Ptas.) 
2MX32-60 NS, 72 PINS 
16 MB (4 664 Ptas.) 
4MX32-60 NS, 72 PINS 
32 MB (9.496 Ptas.) 
8MX32-60 NS, 72 PINS 


16 MB (6 632 Ptas.) 
2MX64-10/12NS 168 PINS 
32 MB (9628 Ptas ) 
4MX64-10/12NS, 168 PINS 
64 MB (20.396 Ptas.) 
8MX64-10/12NS. 168 PINS 
128 MB (39 900 Ptas ) 
16MX64-10/12NS, 168 PINS 


• MONITORES PHILIPS 

“3 años de garantía” 
1er año'ln sttu" 

MOP PRECIO MOD. 

PREGO 


104S 

104B 

105A 

105B 

105S 

107A 

107MB 


19990 
24.835 
46.592 
41.360 
31,288 
97.664 
74 378 


107S 

109A 

109S 

201B 

201A 

201CS 

B4500AX 



67 200 
138.200 
120 960 
193 600 
224000 
299 200 
282.240 

iMl ¿| 

BAJADA 
DE 

PRECIOS 

«S ■ 


www.monitors.be.philips.corn 
Tel. consulta diente PHILIPS: 902 ti 33 84 

• PRODUCTOS PHILIPS “1 año de garantía* 


PRODUCTO 

PRECIO 

REGRABADORA 6/2 INTERNA 


KIT COMPLETO (NO “OEM”! 

56,640 

CD24X 

9,300 

CD32X 

12,900 

CD VIRGEN PHILIPS 74 min. (caja plástico) 

264 

CD REGRABABLE (CDR-RW) 

2 990 
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ES) a examen 


CONFIGURACION MÍNIMA 


RAM 8 Megas (16 Megas rec) 

Espacio en disco 12 Megas 

CPU 486 


Norton Uninstall Deluxe 


Eliminación sin 


Tarjeta gráfica 


VGA 256 colores 






FICHA TÉCNICA 


Norton RoctA»*n»ción 


Roberto Gatea 


íempre que instalamos un nuevo 
programa, una aplicación o una 
versión Shareware en nuestro disco 
luro se crean numerosos archivos que luego a 
a hora de desinstalarlos no se borran comple- 
amente y se quedan ahí escondidos, inservi 
lies y no hacen más que ocupar espacio Con 
:sta nueva versión Deluxe de Uninstall, po- 


Las copias de 
respaldo nos 
permitirán volver a las 
configuraciones 
originales y anular los 
cambios producidos. 


riesgos 


Norton nos ofrece esta nueva 
versión Deluxe de su conocido 
programa Uninstall. Gracias a él 
conseguiremos liberar todo el 
espacio de nuestro disco 
duro, que se encuentra 
ocupado por numerosos 
archivos inútiles, sin ningún 
riesgo y protegiendo los 
datos que consideramos 
esenciales. 


Seleccione ine copa de istpeWo pao leccpwary haga cfc en Sígueme, o haga 
cíe en Bufe» archivo paie localizai un determinado «chivo p«e lecupwar. 


Norton ■ Linpiez 82,98 KB 9/03. 

Norton -Almaco. 3 20 MB 9/03. 


J -il 

Carpeta de copia de tatpíWo actual 

|C SAñCHlVOS DE PHCGRAMANNORTON UNINSTALL 0 Ejjamnar | 


Haga dic aquí paiaeccedet oBuícs afclwoypode» Buscar archivo 

bcaízar un determinado aictwo para iccLpeiai - 

Haga cíe aquí para efriwv* defntivamerte la copw de £Rminar 

ratpíkio tetecoonoda - 


{ Sígueme 7~| Cancetar | Ayuda { 


dremos eliminarlos sin ningún problema, con 
la seguridad de que el resto de los programas 
seguirán funcionando correctamente. 

Nada más ejecutar el programa, SafetyScan 
genera una base de datos con todos los archi¬ 
vos y programas de nuestro sistema. Con ella 
el programa obtiene una relación de todos los 
archivos asociados a cada archivo EXE o 
DLL. Esta operación se realizará cada vez 
que ejecutemos el programa. 


Requiere Windows 95 o Wndows NT 4.0 
Recomendado Acceso a Internet 


Compañía Symantec 

Tipo Limpiador del sistema 

Cedido por 
Precio recomendado 6.150 + IVA 


84 PCi fM/tífl 

























¡Bienvenido! 

Bienvenido a LiveUpdate LiveUpdate 

1. Conecta automáticamente a un servidor LiveUpdate y 
comprueba las actualizaciones que están 
disponibles para este producto Symantec. 

2. Le permitirá elegir la actualización que necesita. 

3. Vuelve a conectar automáticamente con el servidor 
de Symantec para enviar las actualizaciones. 

4. Instalará la actualización en su ordenador. 

Para comenzar haga clic en "Siguiente>" 


¿Cómo desea conectar con el servida de LiveUpdate? 


Noilon Inloimi Rs.isfro maotlro 


SYMANTEC* 


Encontrar el dispositivo automáticamente 


Opciones 


Gracias a LiveUpdate y a través de Internet 
podremos siempre actualizar nuestro pograma 
y estar a la última. 


Sin miedos 

Aunque este Upo de operaciones siempre 
nos causan algo de miedo, sobre todo en los 
usuarios más inexpertos, el programa nos da 
explicaciones claras sobre los pasos que va a 
realizar y qué es lo que debemos hacer para 
completar cada operación. Además, cada vez 
que eliminemos un programa o archivo reali 



qwnwiiilTNry 
haga de «n EMrw 


P«o 4 

Vm un rasuran de la 


SYMANTEC. 


Resumen de todas las operaciones 

Fecha de la primera operación. 9/03/9818:45 
Fecha de la operación més reciente: 9/03/98 23 49 
Número lolol de operaciones realizadas 9 
T otal de operaciones de las que se ha hacho copia de 
respaldo: 8 

Porcentaie de operaciones que utilizaron copia de 
respaldo 88,89 % 

T otel de espacio en disco obtenido haste la fecha 25 24 
MB 

Espacio lotal en la unidad 1.01 GB 



Ej¿>*c dt lt uiuduá l£>«r*do huta la facha 2 
Ejpac» total««la vuuiad. 1.01 GB 


Seleccione la/i umded /es en les que desea tener més espacio kbre 
Urriades | % dei espacio utifaado | Espacio utizado | EspaooB: 


J ±1 


Haga deble cfc sobre ina unidad para activar Información del disco. 
Información, deí disco le permite ver el contenido de una mded desglosado por 
carpetas o por archivos. 


Lindados seleccionadas. 

fe-- 




residió [ ..mpfrw legato | Cwiw j Aytfta j 


) | Cancelar | B 


Con los informes 
sabremos exactamente 
cuales han sido los 
cambios producidos y 
el espacio liberado en 
nuestro disco duro 


El programa nos ensena los 
pasos para llevar a cabo la 
eliminación de archivos 


InstallGuard 


Q 


Deshacer o Aceptar la nsteleción de «te programa. 


Instalación de CC man executebte 


^ DeíJjflcet la instalación 

Etys esto opción si desea eSrunar del astenia «te programa y 
reesperar todos tos archivos que se hayan sobresalte asi como la 
configuración anterior a la instalación. 

f Aceptar la instalación 

El«a esta opción a desea mantener el programa así como todos los 
cambios reatados en su sistema Se eímnarén la copa de respaldo 
de fos cambios realizados en la configuración del sistema y todos tos 
archivos sobrescritos 


fczncelar | A^uda 


zará una copia de segun¬ 
dad de manera que siem¬ 
pre que queramos 
podamos volver a la 
configuración original 
de nuestro ordenador. 

En la pnmera gran op¬ 
ción del programa, lim¬ 
pieza de programas, 
podremos suprimir, des¬ 
plazar, copiar, almacenar 
y recuperar cualquier programa. Si queremos 
eliminar un programa, Norton se encarga de 
eliminar todos los archivos que haya creado 
éste, ya sea en la carpeta de sistema de Win 
dows o en otras, así como de suprimir las en 
tradas creadas en los archivos de configura¬ 
ción del sistema y en el Registro de Windows. 


El programa realiza siempre copias 
de respaldo con las que podremos volver 
a la configuración original 


Si lo que queremos es 
simplemente almacenar¬ 
lo, porque aunque lo 
utilizamos poco no po¬ 
demos o queremos eli¬ 
minarlo totalmente, la 
opción “almacenar” nos 
permite comprimir el 
programa hasta que lo 
volvamos a utilizar. 

Si lo que queremos es 
eliminar esos archivos innecesarios, nada me¬ 
jor que la opción limpieza de disco. Allí po¬ 
dremos eliminar manual o automáticamente 
desde los archivos de caché de Internet y los 
temporales hasta los duplicados y las distintas 
entradas inválidas del registro de Windows. 
Siempre que lo hagamos manualmente, el pro¬ 
grama nos facilitará una 
relación de todos los ar 
chivos que va a elimi¬ 
nar, indicándonos me¬ 
diante una leyenda 
(rojo, amarillo y verde) 


si su eliminación puede afectar a nuestro sis¬ 
tema o no Todas estas operaciones las podre¬ 
mos realizar con suma tranquilidad ya que el 
programa siempre realiza una copia de respal¬ 
do con la que podremos ir hacia atrás. 

InstallGuard 

Por último, System Watch nos permite su¬ 
pervisar la instalación de un programa y se¬ 
guir paso a paso los cambios que va realizan¬ 
do Una de las opciones de System Watch, 
InstallGuard nos permite probar los progra¬ 
mas antes de instalarlos definitivamente, es 
decir, podremos comprobar si el nuevo pro¬ 
grama produce fallos en el funcionamiento, 
conflictos con el software, etc 

«Norton Uninstall Deluxe» también incluye 
LiveUpdate con el que podremos actualizar 
nuestro programa a través de Internet con las 
nuevas ampliaciones desarrolladas. 

Sin duda, con este nuevo programa conse¬ 
guiremos tener un control sobre todo lo que se 
ínstala en nuestro disco duro y mantenerlo 
limpio de “basuras”. B 
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El espectáculo es el desafío 


Si conociste PCBASKET 4 O descubrir el 6 O no 
te será fácil. Tendrás que poner la mente en 
blanco y empezar de nuevo. Deja que tu 
imaginación vuele y no le pongas limite. Cuando 
acabes, detente un momento y mira 
PCBASKET 6.0. Te aseguro que todo lo que te 
hayas podido imaginar está aquí 
Absolutamente todo. 

¿Imaginaste una Liga Pro-Manager, un 
calendario completo con toda la ■ ~npe h.íom 
nacionales y europe» con mái de 150 equipo 
una base de datos con todo lo que se puede ab r 
sobre cada jugador? ¿Imagi amplrrtu 
pabellón, o contr tar la me • cN , 1 ade o 
tener en tu plantilla a las e i as d«*l L lonci 
americano? ¿Imagir u r 3D y r Six 

y a mi narrando cada parí 

Pues todo e á yu ato • qu 

aquí no tengo e ■’ operaconl Y, q 
te imagina* a Jo la E 

el equipo de tu vid ?.. Al i i 1 
desafío, pero ya djaeedf >. 


Aceleración 3D opcional 






útdoi WBaroosona 




CBASKET 6-0 1- 


reserva ya 
tu ejemplar 


dinamic 

multimedia 


PCBASKETi 


PC CDROM 

Windows 95 


Baloncesto en estado puro 



í Estadística üe partido': 

1 r ¡m* : 
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Im 

I (Ik ¿jTvi i^*^j 
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expansión 


Tecnowave Power Plus 


FICHA TÉCNICA 



Compartía 

Tecnowave 

Tipo 

Ordenador personal 

C . ndo , or 

centro Mail 

Precio recomendado 395.000 + IVA 


roiencia 
y fiabilidad 


La familia de los procesadores Pentium II acaba de alcanzar los 


ai Anselmo Trejo 


400 MHz y ya podemos disfrutar de tan desorbitante potencia 
de procesamiento con este modelo de Centro Mail, que 
además incorpora las dos nuevas soluciones de Intel para 
estar a la vanguardia en el campo multimedia personal: la placa 
base Intel SE440BX con Bus a 100 MHz y la tarjeta gráfica 

Express 3D con el acelerador 740. 



stas tres joyas no están precisamen¬ 
te solas, porque el resto del hard¬ 
ware integrado en este ordenador 
no desentona en absoluto disco duro Fujitsu 
UltraDMA2 de 3 Gigas, tarjeta de sonido 
Sound Blaster AWE 64 Gold, modem Dia¬ 
mond Supra Express 56i 64 Megas DRAM, 
teclado mecánico ACER, ratón Genius dise¬ 
ñado para navegar por Internet y un monitor 
Goldstar de 15 pulgadas La caja no es tan es¬ 
pectacular como su contenido, y hasta puede 


88 PC manía 































Intel Express 3D, aceleración sin frenos 



La alta velocidad de transferencia AGP 2X -528 Megas/sg-, permite a la 
Express 3D reproducir MPEG-2 a pantalla completa con el software 
adecuado. 


inte! 



E ste sistema nos ha servido en bandeja la primera toma de 
contacto con el acelerador 3D que últimamente estaba en 
boca de todos el Intel 740 En esta fotografía sólo podréis intuir 
su espectacular aspecto, puesto que permanece oculto bajo un 
ventilador que evidencia el "trabajo" que es capaz de realizar 
Como ya hemos comentado, el AGPset 440BX de la placa ma¬ 
dre y el modo de transferencia AGP 2X de la Express 3D garan¬ 
tizan una super-autopista de comunicación con el microproce¬ 
sador y la memoria RAM La arquitectura del Intel 740 esta 
basada en la tecnología HyperPipelined 3D. que desarrolla las si¬ 
guientes características: 

• PPI -Precise Pixel Interpolaron- Un engine de texturas que 
corrige las operaciones de interpolación de texturas en lo refe¬ 
rente a los valores del pixel y del color con la máxima preci¬ 
sión. Con este proceso se consigue un mayor realismo en to¬ 
das las imágenes texturizadas. 

• PDP -Parallel Data Processing- La ejecución de las opera¬ 
ciones 3D se hace en paralelo y admite múltiples comandos al mismo tiempo, con lo que aumenta el numero de objetos en pantalla 
• DME - Direct Memory Execution - El acceso directo a la memoria del sistema permite emplear la memoria RAM como memoria de video, 
lo que se traduce en mayores posibilidades gráficas en los colores y en las texturas 

Hasta aquí los tecnicismos, la puesta en practica de tan innovadora tecnología como a cargo 
del «Redime Racer», incluido en el software de la Express 3D La elección de este arcade de 
Ubi no ha sido casual, puesto que está optimizado para ejecutar D¡rect3D en tarjetas AGP 2X, 
y emplea parte de la memoria del sistema -en este caso hasta 32 Megas- para almacenar 
gráficos y texturas y así aumentar la riqueza y complejidad tanto de los mapeados de texturas 
como de los polígonos El motor gráfico del inte! 740 nos lleva en las motos del «Redime Ra¬ 
cer» a mas de 30 fps y los filtros de texturas, la 
corrección de perspectiva transparencias, som¬ 
breado Gouraud, antialiasing y otras técnicas 
gráficas son ejecutadas por el hardware de la 
Express 3D a un nivel incluso superior al del 
chipset Voodoo Es evidente que el puerto ace¬ 
lerado de gráficos en el modo 2X es una gran 
ventaja con respecto al PCI de una aceleradora 
3Dfx y esto se pone de manifiesto al comparar 
en este ordenador, las versiones del «Redime Racer» para Direct3D y 3Dfx La presencia grá¬ 
fica es muy similar pero la suavidad de la animación y la calidad de las texturas es mayor en la 
Express 3D, una tarjeta gráfica + aceleradora 3D dispuesta a copar el mercado del Pentium II 


■ Henares nías de diagnostico de Intel Expiéis 30 Graphics Caid 


Adaptador} Monitorj Ccnbofadote* f 

Í5/AGPJ 

□ 


Configuración PCI 


ID de fabricante 

0x8086 

ID de cS*positivo: 

0x7800 

Revisión PCI 

0x21 

Revisión gemía! de AGP' 

1 

Revisen pateta! de AGP 

0 

Dfeccsón de memoria base [PCHOj: 

Ox/HXWOOO 

Dirección base MEMIO {P014f 

Oxf 4000000 

Umlrn AftP 

Tráfico AGP 

Activada 

Velocidad de transferencia de datos. 

2X 

Dreccionamtento de banda lateral 

Activada 

Longitud de la cola de peticiones 

32 

Destino AGP (Intel Express 3D Graphics CardJ 

Velocidad de transferencia de datos: 

1X,2X 

DireccicnaiTvento de banda lateral 

Activada 

N 1 má»mo de peticiones: 

31 


reprochársele estar fabricada en plástico, pero 
también a su favor tiene la rejilla para instalar 
opcionalmente un ventilador auxiliar que ayu¬ 
de a bajar la temperatura del interior, lo que 
mejorará el rendimiento y alargará la vida de 
todos los dispositivos. 

Integración total 

Al analizar las prestaciones del Pentium II a 
400 MHz descubrimos en qué nos hemos gas¬ 


tado la más que apreciable diferencia con res¬ 
pecto al 233 MHz. Como podéis observar en la 
Tabla 1 (en la siguiente pagina), tanto las ins¬ 
trucciones por segundo como las operaciones 
de coma flotante se han disparado hasta acer¬ 
carse a la mítica barrera de los 1000 MIPS. Pe¬ 
ro el verdadero secreto de las cualidades de 
procesamiento de este ordenador no se limita 
al “más MHz. más potencia’’. La magnífica in¬ 
tegración conseguida entre el micro, la placa 


I 1 "* Administrador du configuración de Intel Exprés* 3D Gi... PIHH 


Velocidad de renovación | Esquemas | Ajuste de cokx 
Información J Confinación | Ajuste de fuerte 



General 

Fabocante del adaptador 
Tipo de placa 
Fabricante del chip 
Acelerador 


Intel Corporation 
Intel Express 3D Graphics 
Intel Corporation 
Intd740 


Nombre del controladot de lr *el Express 3D Graphics Card 
pantalla: 


Versión del controlador 
de pantalla: 

17 [Activar iconoi 


4 10.01 1516-980316 


Alanzadas. 


base, la tarjeta gráfica y la memoria del siste¬ 
ma ha sido una baza fundamental para que 
más que el doble, parezca que el ordenador va 
tres veces más rápido que un 233 MHz ejecu¬ 
tando las mismas tareas, con idéntica cantidad 
de RAM y discos duros similares. La Figura 
2 (en la siguiente página) muestra la gestión 
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Al tener el micro, la placa y la taijeta gráfica de 
Intel, el sistema funciona con un nivel de 
integración y funcionalidad insuperable 




El ordenador cuenta con dos puertos PS/2, 
uno paralelo, dos USB y dos puertos serie. 


de comunicación entre los dispositivos dise¬ 
ñados por Intel donde el nuevo AGPset 
82440BX de la placa base y el chip 740 de la 
Express 3D están en perfecta sintonía con el 
Pentium II a 400MHz. 

La placa base SE440BX de Intel viene a 
sustituir a los chipsets LX para adaptarse a las 
nuevas necesidades del hardware. Para empe¬ 
zar. el doble Bus independiente funciona a 
100 MHz para admitir los nuevos Pentium II a 



350 y 400 MHz. Puede bajar a 66 MHz para 
ser compatible con los modelos anteriores, 
con lo que esta placa se convierte en la mejor 
opción si no queremos tener que cambiar la 
misma en breve. También han sufrido revisio¬ 


LANDeskAnti-virus, un software muy eficaz 
para controlar el sistema en tiempo real y pro¬ 
tegerlo casi sin darnos cuenta. 

No va más 

Tal vez estéis pensando que la Sound Blas- 
ter AWE 64 Gold y el módem Diamond Supra 
Express 56i sean un cuello de botella por tra¬ 
tarse de tarjetas ISA, y existiendo ya modelos 
PCI de tarjetas de sonido y módems, hubiera 
sido más lógico desechar las vetustas ranuras 
de 16 Bits. Pero en Centro Mail han decidido 
apostar por la excelencia musical de la Sound 


VelocxJed de rarwvactón ( Esqunmas | Acuite de cota j 
Irfomwaón Carnación | Afuste de fuente j 



Cojwestfapontam 



n=> 


Prieta 256 cotaw 


Áiee de vm*akz ación tW Ejcrtono 
ÁxeadeíEscritono. 1600x1200 



Ampi* Redjc* 

í p-- r 

Resolución de fs píntala 640x480 


Desde el administrador de configuración de la 
tarjeta gráfica podemos variar la resolución. 


nes los chips encargados de controlar los dos 
puertos IDE, los dos USB, las cuatro ranuras 
PCI y las dos ISA, y tanto el 82443PAC como 
el 82371AB PIIX4e admiten las últimas espe¬ 
cificaciones y modos de transferencia. Aun¬ 
que el USB se perfila como la conexión I/O a 
imponerse por su velocidad, no podemos ol 
vidarnos de los dos puertos serie y el puerto 
paralelo La BIOS de Phoenix es todo un 
ejemplo de autoconfiguración y con ella de¬ 
saparece el problemático tema de los jumpers. 
Además de este excelente hardware, la 
SE440BX viene con LANDesk Manager y 


Pentium n procesaor 

Cache Core 


IflteT System 

a mputes S23 MB/t 4AOBX sao Mar» Memory 
AOTnta.ufnr AGPset 


' 


i COMPARATIVA DE VELOCIDADES 

PII 233 

PII 400 | 

Millones de instrucciones por segundo (MIPS) 

491 

838 

Millones de or eraciones de coma flotante por segundo (MFLOPS); 

143 

239 
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Figura 2 Tabla 1 

































































Software: control y defensa 


L a BIOS de placa base Intel SE440BX integra DMI 2.0-Desktop 
Management Interface-, un estándar en interfaz de gestión que 
nos permite controlar ciertas funciones y obtener información so¬ 
bre el funcionamiento del hardware del sistema mediante un soft¬ 
ware como el LANDesk Client Manager, incluido con ef ordena¬ 
dor Básicamente, su utilidad primordial es ofrecernos datos en 
tiempo real sobre el ordenador y sus distintos componentes. La 
memoria, el/los discos duros, la tarjeta gráfica, el dispositivo de 
audio los recursos del sistema, las aplicaciones, casi todo puede 

[«►JCismnacMi::'”***- . . 
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- LANDesk Virus Piolect 

4 v¡«v 
- ^ Scar 

y Sean a Floppy Disk 

_I Sean Se* ' 
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+ j>] StartupScarv 

+ _£] CiístomScan: 

+ j¿) Schediiod Se 
* Look fot HeJp 
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Sean Sdected Dtsk 
P Scannng memoiy 
r Scarmmg boot sector 
r Scarimg hles 
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Ftes. 1151 Foidets: 290 


^¡j<LOCAL> - Intel LAMjcjK Liitnl Manager 
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Hardware 
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Memory 

Audio 

Mouse 

Kejóoaid 

Video 
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% 

System 

Resources 

1/0 Ports 

OS/Orivefs 

Network 

Applications 

System Files 

Usef/Syslem 

Information 


Checkng PC health: 100/í complete. 


ser chequeado y tras el análisis los resultados nos dirán todo lo 
que necesitamos saber sobre nuestro ordenador; tasas de trans¬ 
ferencia, configuración de los IRQ, rangos de memoria, etc. Actúa 
como el administrador de dispositivos, pero a un nivel más profun¬ 
do en cuanto a información, sobre todo cuando se presentan pro¬ 
blemas, pues notifica los eventos, propone soluciones, hace co¬ 
pias de seguridad y restaura los archivos de configuración Otra 
función muy interesante es el control de una red local, pues ade¬ 
más de analizar otros ordenadores conectados permite reiniciarlos 
y simplifica la transferencia de ficheros. 

LANDesk Virns Protect es un anti-virus diseñado para ejecutar las 
tareas de escaneado, comprobación y limpieza de forma rutinaria y 
con el mínimo coste de recursos. Se pueden actualizar sus bibliote¬ 
cas de virus para asegurarnos la inmunidad ante los nuevos virus 


Blaster AWE 64 Gold -que todavía no ha sido 
igualada por ningún modelo PCI- y por un 
módem tan conocido como el Diamond Supra 
Express 56i, El funcionamiento de ambos dis- 



La caja emplea un sistema de cierre que 
elimina los tornillos para facilitar el montaje. 


positivos es impecable y son lo mejor de sus 
respectivas gamas. El teclado mecánico 
ACER destaca por el tacto de las teclas y la 
precisión en las pulsaciones, mientras el ratón 



La Intel Express 3D emplea parte de la 
memoria RAM como memoria AGP. 



El software de gestión detecta la velocidad del 
procesador y del BUS de la placa madre. 


Es una excelente opción 
para cambiar al Pentium II a lo 
grande con objeto de no 
tener que actualizarlo hasta 
dentro de muchos meses 


Genius es todo comodidad en la navegación 
por Internet por su botón exclusivo para avan¬ 
zar o retroceder páginas. Por ultimo, el moni¬ 
tor Goldstar de 15 pulgadas ofrece una cali 
dad de imagen más que suficiente y llega 
hasta los 1280*1024 puntos de resolución con 
una trama del punto de 0.28. 

Esta potente máquina reúne todo lo que un 
entusiasta del PC puede desear y su precio nos 
parece hasta barato si se tienen en cuenta sus 
atómicas prestaciones, sus componentes de 
primeras marcas y encontrarse con esta ‘bes¬ 
tia” de la informática personal completamente 
montada y operativa. D 
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S3 SonicVibes PCI 

Compañía S3 

Tipo Tarjeta de 90 ridc 

Cedido por Batch-Pc 

Precio recomendado 4.900 + IVA 

Calida 

d de som 

do 


Las tarjetas de sonido PCI han iniciado 


toda una revolución en el mundo del 





audio para compatibles. Una 
revolución que parece tener una 
larga vida. Y concretamente este 
modelo de la compañía S3, tan 
increíblemente económico, ha 
provocado cierto revuelo en el sector 
al demostrar las numerosas ventajas 
que supone integrar todos los 
dispositivos en un único procesador, 
el S3 SonicVibes. 


1 


Anselmo Treio Iranzo 



i el precio de esta tarjeta es poco 
menos que simbólico, aún es más 
sorprendente la potencia, funciones 
y calidad del sonido que ofrece a cambio 
La explicación de este “bueno, bonito y ba¬ 
rato’’ aparato la encontramos en la reducción 
en los costes de fabricación que supone el 
prescindir de multitud de chips -sintetizado- 
res, conversores AD, mezcladores, memoria 


RAM, etcétera- y centralizar todas las fun¬ 
ciones en un procesador. 

S3 han extendiendo su departamento de In¬ 
vestigación y Desarrollo al campo del audio pa¬ 
ra crear el S3 SonicVibes, un procesador que va 
a arrasar en el mercado OEM por sus prestacio¬ 
nes: síntesis de tabla de ondas de 32 voces, 
compatibilidad Sound Blaster Pro. bancos de 
instrumentos MIDI de FAT Labs, aceleración 
DirectX, reproducción-grabación simultánea, 
registro a 48Khz y efecto surround SRS 3D. 
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Las características deberán ser registradas 
con cuidado para su correcto funcionamiento. 


Pioptedadex de S3 Legacy Retócalo* í« SomcVibes PCI A 


General | Cortó oledor | Recursos | 

S3 Legacy Rriocatof fot SonrcVbes PO Audio Device 

Tipodedspostóvo: Controladores de sonido, de vídeo y de ruego» 
Fabricante S3,nc 

Versen del hardware; No esta rfeponible 
Estado del dsposibYo 
Este dsposibYo hroona correctamente 


Uso del dispositivo 


1“ ÍJissHatijliteí 60 este perfil de hard war e 
P Eraste en todos los perfiles de har Avare 


| Aceptar | Cancelar 

El administrador de dispositivos revela la 
correcta configuración del hardware. 


MIDI, WAV 

Tras la inserción de la tarjeta en un puerto 
PCI, el Plug and Play la detecta y nos pide el 
CD para instalar los dnvers. El administrador 
de dispositivos revela la correcta configura¬ 
ción del hardware pero aún tenemos que eje¬ 
cutar un programa de instalación para instalar 
más controladores y el software de gestión. 
Como dispositivo de audio, el mezclador Wa- 
ve del S3 reproduce el sonido con una calidad 
suficiente para el usuario medio y sólo los en¬ 
tendidos apreciarán la mediocre respuesta de 
frecuencia y las limitaciones del generador de 
efectos Se puede mejorar el efecto estéreo y 
obtener una atmósfera sonora envolvente ac¬ 
tivando el SRS 3D, un procesamiento digital 


Sonido directo 


AlIXI AUX2 CD UNE MIC 
>2 >2 >2 Jfl 

V y •¥ 


r i 


',2 o 4 Mb 


Salida 


L a velocidad de transferencia y la mínima ocupación de! procesador -lo que se tra¬ 
duce en una apreciable mejora del rendimiento de los juegos si nuestro sistema va 
un poco justo- no son las únicas ventajas de la interfaz PC! El S3 SomcVibes permite 
emplear la memoria RAM convencional para cargar los bancos de instrumentos y sam- 
pleados. Con la tec¬ 
nología S3 Infim- 
Patch, DirectMusic 
puede sacarle todo 
el provecho a esta 
enorme cantidad de 
RAM para cargar las 
bibliotecas de soni¬ 
dos (API), mientras 
que las aplicaciones 
se aceleran con Di- 
rectSound y el so¬ 
porte DDMA. 

En la imagen dere- 


Tabla ■ CODEC 
de ondas/ H YA 
, Soporte MA Estéreo 
dethardw ■de 16 Btts 



cha podemos ver el esquema de trabajo del SonicVibes Otros recursos técnicos 
destables son el InfiniRate, que eleva la grabación hasta los sublimes 48000 Hz, el 
soporte full dúplex -ideal para las conversaciones en Internet o para reproducir y gra¬ 
bar de forma totalmente independiente- y la norma PCI 2.1 que asegura la mejor 
transmisión entre la tarjeta y el micro. 

La calidad del sonido también se ve limitada por los mejorables conectares y por no 
disponer de un software mezclador que nos permita regular los graves, medios y agu¬ 
dos En cualquier caso, no se puede criticar a esta tarjeta por estar en un nivel inferior 
al de la SB AWE 64 o la Maxí 64, porque no pretende competir en el mismo segmento 
ni por precio ni por el tipo de usuarios a los que se dirige. Mas bien se podría ¡levar un 
premio a la relación caiídad/precio. 



El programa de configuración permite al 
usuario controlar fácilmente todas las 
funciones de la tarjeta 

de la señal que crea un surround virtual bas¬ 
tante efectivo con sólo dos altavoces. En MI 
DI se puede elegir entre el sintetizador FM y 
el de síntesis de tabla de ondas, sobra decir 


La aceleración PCI y lo completo 
de todas sus funciones 
convencerán a los que sólo 
necesitan una tarjeta de sonido 
básica al mejor precio 

que este ultimo es fijo como instrumento uní 
co Se aprecia el realismo instrumental de la 
sintesis por tabla de ondas, pero adolece de 
calidez musical, es decir, todas las notas es¬ 
tán tan digitalizadas que se produce el frío so¬ 
nido metálico No obstante, es sólo un aviso a 
los compositores amateurs y a los melóma¬ 
nos, a los que solo quieren la música como 
elemento para ambientar los videojuegos les 
sonora a la Filarmónica de Viena. D 
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expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 50 Megas 

CPU 466/66 MHz 

Requiere Windows 95 CD-ROM 

Puerto sene (PC) 


I FICHA TÉCNICA 


Compañía 

Kodak 

Tipo 

Camara digital 

Cedido por 

Kodak 

Precio recomendado 

105.000 Ptas 


Las cámaras digitales se han 
integrado como un elemento 
más de la estructura 
multimedia de nuestros Pcs. 

Kodak presenta ahora su 
nuevo modelo DC200, una 
cámara muy competitiva que 
sorprende por su buena 
relación calidad/precio. 


5 Antonio Santos 


□ ntes de adentramos en el análisis en 
profundidad de este nuevo modelo 
de Kodak, vamos a situamos respon¬ 
diendo a una cuestión más evidente... ¿en qué 
se diferencia una cámara digital de una cámara 
normal? Básicamente una cámara digital, al 
igual que una normal, nos permite capturar fo¬ 
tografías. pero permite, ademas, transferir las 
imágenes al ordenador Las cámaras digitales 


Kodak DC200 


Instantáneas 

- - de calidad 



se asemejan a un pequeño ordenador especiali¬ 
zado en obtener fotografías; tiene memoria, nn 
croprocesadores, microchips y un CCD (Char- 
ge-Coupled Device) que es un sensor que 
captura la luz de la escena y la almacena como 
pixeles rojos, verdes y azules de forma que el 
software interno de la cámara se encargará de 
combinarlos y de mostrar la imagen RGB en la 
pantalla. De modo que la calidad que propor 
cionan suele ser muy alta. 

La realidad hecha fotografía 

Indudablemente Kodak sabía muy bien lo 
que se traía entre manos cuando diseñó esta cá¬ 
mara, Un aspecto compacto y una línea muy 


cuidada hasta en los mínimos detalles (boto¬ 
nes de distintos colores, pantalla LCD de 45 
mm totalmente integrada en el diseño...) hacen 
de la DC200 un modelo especial Para ello só¬ 
lo es necesario echar un vistazo a la alta reso¬ 
lución que alcanza el CCD' 1160 * 872 pixels. 

Esta cámara viene con el flash incorporado. 
En la parte frontal tiene un sensor que detecta 
de forma automática si necesita utilizarlo, para 
evitar gasto adicional en baterías. 

Otro aspecto atractivo de la cámara está en 
la parte posterior. Tiene una pantalla de cris¬ 
tal liquido de 45 mm. y una rueda con 4 posi¬ 
ciones. Cada posición está relacionada con un 
conjunto de funciones de la DC200: 
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Picturc Ea*y Software 


isj 


i*.© 


g«t picturei f rom your 
KODAK digital canora 


SSáüííí Pieture Eosy Software 


access plcturo* on a ftoppy 
dlík jueh « KODAK Plchro 
DÉsk 


' jccew cnd organl i« p Icturti 

sovod to ycuir Top Drawor 
<nd aburrís 


El software de la DC200 autodetecta la cámara y muestra el contenido 
de la tarjeta de memoria. 


Mediante este menú podemos elegir las fotos que queramos de la 
tarjeta y hacer nuestro propio álbum 


© Capture: Es la posición en que debe es¬ 
tar el dial para realizar las fotografías. Sólo 
debes encender la cámara, encuadrar la ima¬ 
gen y apretar el boton de color negro que 
hay en la parte superior Tras la captura, se 
verá en la pantalla la imagen durante un par 
de segundos. 

© Review: Las fotos que se han ido reali¬ 
zando están almacenadas en una tarjeta de ti¬ 
po PCMCIA de 4 Megas. Aquí tenemos la po¬ 
sibilidad de jugar con ellas; borrar las fotos que 
queramos, o hacer un zoom en alguna de las 
que tenemos. Mediante los botones de color 
gris que bordean la pantalla podemos seleccio¬ 
nar en la pantalla la función de borrar (icono 
de un cubo de basura) o la función zoom ( ico¬ 
no de una lupa). El botón de color azul es la 
tecla “RETURN” de la cámara. 

© Connect: La parte interesante de una cá¬ 
mara digital es precisamente la posibilidad de 
almacenar las fotos en el ordenador. Necesita¬ 
mos que el dial esté en esta posición cuando ac¬ 
cedamos al software que más tarde veremos. 

© Preferentes: Es un menú con 8 

S 

opciones; nivel de calidad 

* Mi 

(desde supenor hasta bueno), 
resolución Alta (1152*864) 
o Standard (640*480)), tipo 
de formato gráfico (JPG o 
FlashPix), Vista rápida (acti¬ 
var la vista de 2 segundos des¬ 
pués de hacer la foto), fecha y 
hora, brillo de la pantalla, op¬ 
ciones de salida de vídeo y for¬ 
matear la tarjeta de memoria. 


llodaV 




Un vistazo exterior 

En la parte lateral existen 3 membranas de 
goma que cubren la salida de vídeo (para co¬ 
nectar a la TV medíante un cable que se in¬ 
cluye en la caja), la salida del ordenador (me¬ 
diante un cable sene también incluido) y la 
entrada para el adaptador de comente que des¬ 
graciadamente no viene con la cámara y que 
hay que comprar por separado (es muy nece¬ 
sario, ya que el problema principal de esta cá¬ 
mara es el consumo excesivo de pilas). 

En la parte inferior hay una palanquita que 
se usa para expulsar la tarjeta de memoria y un 
soporte para utilizar la cámara con un trípode. 
En la parte superior existe un display que 
mostrará el estado de la cámara' las fotos que 
quedan, el nivel de baterías, el tipo de flash 
que está activado, el nivel de calidad y resolu 
ción, si la memoria está insertada o no y si es¬ 
tá activada la opción de control de tiempo 
Esta última opción (Self Timer) permite sa¬ 
lir en las instantáneas que uno haga Se dispo 
ne de 10 segundos para colocar¬ 
nos para la foto antes de que 
se dispare automáticamen¬ 
te. Una luz roja que hay 
. en la parte frontal es- 
t tará fija 8 segundos y 
A I l° s 2 siguientes parpa¬ 
deará hasta que haga 
la captura 

El aspecto compacto 
y la cuidada linea exterior 
redondean una camara en la que 
se han cuidado todos los detalles. 



Al igual que en una cámara tradicional, la 
calidad del trabajo depende también del aulor. 



Para construir un álbum hay que seleccionar 
el directorio del disco duro o la tarjeta de 
memoria donde tengamos las fotos. 

El flash tiene 5 posiciones: Automático, 
Automático “Ojos rojos” (para reducir el mo¬ 
lesto efecto que se produce en los ojos de la 
gente debido al flash), no automático, no au¬ 
tomático “Ojos Rojos” y sin flash. 

Manos a la obra 

Nada más sencillo que enfrentarse a la tarea 
que nos espera ante la cámara. Para obtener 
una imagen sólo hay que girar el dial hasta 
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expansión 


La ventaja principal del FlashPix 
es que permite grabar 
información adicional como la 
velocidad de obturación, 
tiempo de exposición... 


que esté en la posición “Capture” Encende¬ 
mos la cámara y ajustamos el flash, la calidad 
y la resolución a la que queremos grabarla. 
Encuadramos el motivo con el visor y pulsa¬ 
mos el disparador 

Esta cámara no tiene zoom (el modelo 
“DC21CT tiene un zoom 2X) y la distancia de 
enfoque es de 0.68 metros a infinito. 

Para pasar las fotos al ordenador es necesa¬ 
rio conectar el cable de 9 pines que se adjunta 
a la cámara y al puerto serie (puede que ten¬ 
gamos que trabajar sin ratón para poder utili¬ 
za!' su puerto) Un pequeño fallo, pues podrían 
habérselas ingeniado para usar el puerto para 
lelo y no perder en algunos casos la funciona¬ 
lidad del ratón. 

Giramos el dial hasta “Connect”. Insertamos 
el CD ROM que es autoarrancable y se encar 
ga de instalar la imagen de una cantara en “Mi 
PC*. Pulsando en este icono se comprobará si 
la cámara está bien conectada y se mostrará 
una pantalla con el icono de una tarjeta de me¬ 
moria. Si pulsamos, veremos todas las fotos 
que hay en la tarjeta de memoria Ahora tene¬ 
mos que copiar las fotos que nos interesan y 
limpiar la tarjeta para tener siempre el máxi¬ 
mo de espacio disponible en la misma. 



Easy no es un programa de retoque 
fotográfico. Sus funciones están orientadas a 
la clasificación de imágenes. 


El formato FlashPix 



E n 1995 Kodak y otras empresas como Ado¬ 
be, HP, Live Pictures o Microsoft, unieron 
esfuerzos para la creación de un formato gráfico 
que hiciera más fácil el uso de la fotografía digi¬ 
tal Como resultado surgió FlashPix a mediados de 1996 Este formato se ha ido exten¬ 
diendo y hay más de 100 aplicaciones que lo utilizan 

El formato FlashPix permite trabajar mas rápido con las fotografías digitales debido a su 
diseño por lo que Kodak está apostando fuerte por él La característica principal de este 
formato es que la imagen se almacena como un conjunto de vistas con una resolución 
espacial diferente, lo que permite usarlo de una forma sencilla al reducir los problemas 
que puedan existir al pasar fotos a otros periféricos 

La ventaja principal del FlashPix es que permite grabar información adicional como la ve 
locidad de obturación, tiempo de exposición, 

FlashPix necesita un 33% más de espacio que un TIFF pero requiere un 20% menos de 
RAM. El problema viene dado por la necesidad de un buen ordenador. 

La camara también permite almacenar las imágenes en formato JPG que es de momen¬ 
to bastante más estándar que el FlashPix Lo mas recomendable es usar este ya que las 
fotos no ocuparan tanto y cualquier programa las reconocerá 
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Calidad fotografías restantes 
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Picture Easy Software 2.0 

En el CD se incluye la aplicación Picture 
Easy Software y los programas necesarios pa 
ra que nuestro ordenador detecte la cámara. Es 
un programa muy básico que consta de 6 apar¬ 
tados (uno más si dispones de conexión de 
red): transferir las imágenes de la tarjeta de 
memoria, capturar fotos mediante un escáner 
Kodak, ver fotos almacenadas en un disquete 
o en un disco duro, organizar las fotos en un 
álbum y coger fotos de otros dispositivos. 

La aplicación es muy sencilla. Al pasar el 
ratón sobre algún icono tendremos una ayuda 
sobre la función que realiza. Las funciones 
que hay dentro del álbum son las más están¬ 
dares en las aplicaciones de dibujo, hacer un 
zoom, rotar cortar una parte de la imagen, ob¬ 
tener información e imprimir. Para aquellos 
que gusten de cosas más refinadas, se pueden 
usar las imágenes almacenadas para enviar 
una postal por Internet En el manual de la 
aplicación viene todo muy bien explicado. 


El precio justo 

Sin duda, el precio es uno de los aspectos 
más espinosos al que nos enfrentamos a la ho¬ 
ra de evaluar un producto Evidentemente es¬ 
tamos ante un presupuesto alto pero las presta¬ 
ciones de la cámara compensan el desembolso 
inicial, máxime si lo comparamos con otros 
modelos de similares capacidades 
Para ampliar información podéis echar un 
vistazo a la página Web de Kodak donde en¬ 
contraréis material estupendo sobre la mayo¬ 
ría de sus productos, muchos tutoriales sobre 
fotografía, color o formatos gráficos y todo el 
software actualizado. Además podéis ver fotos 
hechas con la DC200 y datos técnicos de la 
misma. Alguno de estos manuales viene tam¬ 
bién incluidos en el CD 
Otro punto fuerte es la documentación, que 
consta de dos libros y una tarjeta de referencia 
rápida El tirón de orejas se lo damos a los res¬ 
ponsables del manual por no mencionar algu¬ 
nas nociones básicas sobre la propia cámara. 

El punto negativo, como el de la mayoría de 
las cámaras digitales, es el consumo de baterí¬ 
as. Un conjunto de 4 pilas de 1.5 V (alcalinas, 
por supuesto) no le llegan a la media hora 
La Kodac DC200 es una cámara digital de 
última generación, de fácil manejo y grandes 
posibilidades, en la que existe una buena rela¬ 
ción calidad/precio. D 
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CONCURSO ROLAND GARROS 


fíif*-- 



¡Sorteamos dos viajes a París! 


.% tarí" 

'rrrrvrrrrr^-r*» ’ 


1 París 


¿Te gustaría visitar París y presenciar un partido del 
torneo de Roland Garras? 

1 Pues anímate a participar, porque sorteamos 2 
viajes para dos personas de cuatro días de 
duración. 

Para participar, llama al número de telefono (93) 
338 57 12 el día 26 de mayo de 1998, y contesta 
correctamente a la pregunta: 



Base» del concurso "ROLAND 1 i iRRuS" 

L • Podrán pompar en el concurso todos 
¡retoces de la revista Pcmama que llamen al 
numero de teléfono: (93) 338 5712 el día 
2f¡ de Mayo de 1998, de 9 detí manana a 7 
de k tarde y dejen sus datos en d 
osuujak i automático asignado a tal 
efocta Solo será válida una llamada por 
persona. 

2 Entre todas las (toadas recibidas que 
hayan respóndalo i' ci-rumeive a la 
pregunta que fin n ■ ira d contestadoc, se 
realizará un soreeo Dos pinjcipantes serán 
^vniudx con un viaje para do6 
Pilis un partido de! toeneo de 

tente "Rnbnd Carros" El viaje tendrá una 
duración de cuatro días, con salida d 3 de 
jurón deí 1996 y nidiad 7 de junio. 

El viaje taduye: avión khyvudta, 
estanca en hotd de 3 estrellas leu no * y 
rendas, e invitaciones V1P Roland (Jarros 
para el día 4jde Junio El premio no será en 
ningún caso' an je bit por dinero 
A.- Sólo podrán entraren concursólos 
lectores que Eamen por telefono d (lia 26 
de mayo de 1996 al número de teléfono 
<93)338 57 12. 

5-ka elección de losasnud. re- sereafcari 
27 de mayo de 1998 y se comunicaiá de 
inmediato a los > tdefonicamente. 

ó- 0 hecho de tomar ¡«arte en este sorteo 
implica la aceptación total de sus beses 
7- Cualquier supuesto que se produjese no 
je^aal)> en estas beses, será resuelto 
rajdjLfcumik por los otganoadores dd 
concurso: MGV1ERECORD y HOBBY 
PRESS 


¿Quien fué el último tenista español en 
ganar el torneo masculino de Roland Carros? 

Entre todas las llamadas recibidas, (sólo sera valida 
una llamada por persona) se realizará un sorteo 
donde se elegirán a los dos lectores premiados. 



KOLAND GARROS 
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En ei corto, pero intenso ciclo de vida de los 
ordenadores personales, se han ensayado, 
aprobado y denostado infinidad de estándares 
gráficos y sonoros. La codificación MPEG ha sido 
una de las pocas que no han sucumbido al paso 
de los años. Muy al contrario, la televisión digital, 
la distribución de audio en Internet, y las unidades 
DVD han vuelto a poner en el candelera uno de 
los sistemas de compresión que ofrece la mayor 
calidad en el mínimo espacio. A su fructífero 
presente, parece esperarle un gran futuro. 


Y VIDEO 


EN ESTADO 
PURO 
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S i contemplamos la es¬ 
pecie humana desde 
un punto de vista es¬ 
trictamente biológico, 
nos damos cuenta que el único 
atributo predominante, con res¬ 
pecto a otras especies que pue¬ 
blan el planeta, es la inteligencia. 
A cambio de este don singular. 


ISO/ITC JTC1/SC29 WO 11 


debemos con¬ 
formarnos con 
unos sentidos 
poco desarrollados, ampliamente 
superados por infinidad de espe¬ 
cies del reino animal De entre to¬ 
dos ellos la vista es, quizás, el 
único medianamente avanzado, 
con relación al resto de seres que 


«VFES 


&Q7+ 0 


M OVING P I C l U R H HXPI-RTS GROUP 


nos rodean El hombre es, por tan¬ 
to, y por encima de todo, un ani¬ 
mal visual. Las pinturas prehistó¬ 
ricas, el arte plasmado en los 
cuadros, la fotografía, la televi¬ 
sión, o la imagen informática, han 


colmado las necesidades visuales 
de cientos de generaciones. 

La obtención de imágenes, ya 
sean estáticas o en movimiento, 
por medio de un ordenador, siem¬ 
pre ha sido una tarea compleia. 



Unidades DVD-ROM 


L as unidades DVD-ROM ya llevan varios meses 
en el mercado La primera en darse a conocer ha 
sido el modelo SD-M1002 de TOSHIBA Entre sus 
características destacan una velocidad de transfe¬ 
rencia de 1350 Ks/sg, un tiempo de acceso de 140 
ms, y un buffer de 256 Ks. La conexión con el orde¬ 
nador se realiza a través de una tarjeta IDE ATAPI o 
SCSI Se incluye un CD ROM demostrativo en el 
que un personaje rendenzado llamado David nos 
muestra las capacidades gráficas y sonoras de la uni¬ 
dad Su precio, alrededor de las 60 000 pesetas 
HITACHI también ha do una de las pioneras, con el modelo GD 
1000 de parecidas prestaciones que el anterior: velocidad de 1 2 
Mbs/sg, 190 ms de tiempo de acceso e interfaz ATAPI, siendo utili- 
zable bajo Windows 95 y Windows 3 1 Sin embargo, la estrella de 
esta compañía es el nuevo DVD-ROM GD 2000. Gracias a la tec¬ 
nología Full-CAV dobla Sas prestaciones de las unidades de prime¬ 



ra generación, con una velocidad Lector DVD-rom de Toshiba 

de transferencia de 2.76 Mbs/sg 

el equivalente a casi 20X de los CD-ROMs tradicionales. 

Otros lectores interesantes son 

CREATIVE PC DVD ENCORE Dxr2 Es uno de los primeros en 
aceptar el formato DVD 2X. Reproduce discos DVD-Vídeo y DVD- 
ROM a una velocidad de 2700 ks/sg y un tiempo de acceso de 170 
ms, aumentando este valor hasta los 3000 ks/sg y 100 ms cuando 
lee un CD-ROM Se vende con la tarjeta decodificadora Dynamic- 
Xtended Resolution, que descomprime MPEG-1 y MPEG-2 a 24 
fps. 50.000 pesetas. 

PHILIPS DVD-ROM DRD5200 Otra unidad interna con soporte 
IDE/ATAPI compatible con CDs musicales, CD-R, CD-RW DVD 2x 
y CD-ROM 24x. El tiempo de acceso es de 160 ms (DVD) y 110 ms 
(CD-ROM) 

BEST BUY DVD-ROM KIT Dependiendo de la versión, se vende 
con unidades DVD ROM de Toshiba o de P oneer. Su interfaz ATA- 
Pl permite una velocidad de transferencia DVD de 1.38 Mb/sg y 
200 ms, o 1 .50 Mb/sg y 220 ms para los CD-ROM El búffer DVD es 
de 512 Kbs. Incluye la decodificadora MPEG Macrovísion, capaz de 
descomprimir MPEG 1, MPEG-2, Vide- 
Kit Best Buy DVD-ROM. 0 CD 1 0 y 2 .0, y Dolby AC-3 5 1 





























LA APLICACIÓN MPEG-1 

MAS CONOCIDA HA SIDO 

EL VIDEOCD 


entre otras razones, porque estas 
máquinas fueron diseñadas para 
trabajar con letras y números. 

Algo parecido puede decirse 
del sonido Su evolución ha se¬ 
guido un sendero muy paralelo al 
de la imagen. 

Los primeros ordenadores no 
disponían de la potencia suficien¬ 
te para procesar este tipo de da¬ 
tos. Con el paso del tiempo, la 
evolución ha dejado atrás los as¬ 
pectos más primitivos -imágenes 
estáticas y sonido mono- para 
ofrecernos video a pantalla com¬ 
pleta y sonido cercano a la reali¬ 
dad, Han sido necesarios muchos 
años para alcanzar el nivel de ca¬ 
lidad que ahora disfrutamos, o es¬ 
tamos a punto de disfrutar 

Las nuevas tecnologías nos 
permiten superar las dos limita¬ 
ciones asociadas a la reproduc¬ 
ción de audio y vídeo en un orde 
nador. el gran ancho de banda -o 
velocidad de flujo de los datos- 
necesario, y el elevado espacio de 
almacenamiento. 

El único camino: 
la compresión 

Visionar imágenes en movi 
miento o escuchar cualquier tipo 
de sonido utilizando un ordena¬ 
dor, presenta vanos inconvenien 
tes que hace falta resolver de la 
forma más eficiente posible. El 
pnmero de ellos consiste en con¬ 
vertir las imágenes o el audio al 
formato binario, es decir, cadenas 
de unos y ceros, que es el único 
lenguaje que entiende un ordena 
dor Es lo que se conoce con el 
nombre de digitalización. 

El sonido, tal como se muestra 
en la naturaleza, no es más que una 
onda que se propaga por distintos 
medios, como el aire o el agua. 



La digitalización del sonido se 
compone de dos fases: muestreo y 
cuantización. El muestreo consis¬ 
te en decidir cada cuanto tiempo 
se va a tomar una muestra del so¬ 
nido. Estos intervalos de tiempo 
dan lugar a la frecuencia del soni¬ 
do, medida en hertzios (Hz). En 


cada uno de esos intervalos se to¬ 
ma el valor de la amplitud de la 
onda que forma el sonido, opera¬ 
ción que se conoce como cuanti 
zación Al digitahzar un sonido 
sólo se toman medidas cada cier¬ 
to tiempo por lo que se pierde ín 
formación -calidad- a no ser que 


esas medidas se realicen cada po¬ 
co tiempo Para que esa perdida de 
calidad no se produzca la frecuen¬ 
cia debe ser al menos el doble que 
la máxima medición permitida 
Puesto que el oído humano sólo re 
conoce frecuencias situadas entre 
los 20 Hz y los 20 KHz, una fre- 



Los sistemas DVD- 
Video son muy 
populares en Japón. 


¡Ojo! cinco naranjas no es lo mismo 
que 5 manzanas 

C uando se habla de velocidad de transmisión o flujo de datos en el contexto de los 
sistemas de compresión, se emplea una unidad de medida especial Para compro¬ 
bar la cantidad de memoria, el estándar es el byte, y sus correspondientes múltiplos K¡- 
lobyte -1024 bytes- y Megabyte -1024 Kilobytes- Los sistemas de compresión utilizan el 
bit, y los correspondientes Kilobit -1024 bits- y Megabit -1024 Kilobits- Ambos criterios 
no deben confundirse, pues representan distintas cantidades 
Si tenemos en cuenta que 1 byte=8 bits, entonces 1 Megabyte=8 Megabits o lo que es 
lo mismo, 1 Megabit=0.125 Megabytes=128 Kilobytes 
Es más sencillo de 
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cuencia de muestreo adecuada se¬ 
rá 40 KHz El sonido con calidad 
CD, por ejemplo, dispone de una 
frecuencia de 44.1 KHz 

Este es el proceso más básico 
de digitalización del sonido, pero 
existen distintas variaciones. 
También es posible utilizar inter¬ 
valos de tiempo desiguales, por 
medio de funciones de densidad 
que se aprovechan de la especial 
concepción del oído humano. 

La digitalización de la imagen 
es mucho más natural. No resulta 
complicado dividirla en puntos a 
los que se asocia un color, cada 
uno de los cuales se almacena 
como un número en formato bi¬ 
nario. La digitalización visual y 
sonora ofrece otras ventajas, con 
respecto al formato analógico, 
pues almacena menos ruido, no 
se corrompe al transmitirse, 
acepta diversos métodos de con¬ 
trol de errores para asegurar una 
recepción perfecta, así como en- 
criptaciones que evitan que pue¬ 
da ser manipulada por usuarios 
no autorizados. 

Sin embargo, hay restricciones: 
ocupa un ancho de banda mucho 
mayor que la codificación analó¬ 
gica, o lo que es lo mismo, mu- 


Picture qualify of MPEG2 

MPEQ1 a MPEG2 


Image 

Format 


Image Size Br 352*240 720*480 

puteéis pr puteéis 

1/30 second WÉÉÉÉÉÉrífcQ second 


MPEG-:' ofrece una mayor resolución utilizando una mayor 
velocidad de cuadros por segundo (Fps). 


cho más espacio, y se necesita una 
mayor capacidad de procesamien¬ 
to. A modo de ejemplo, una ima¬ 
gen estática con 16 millones de 
colores y unos pocos segundos de 
audio digitalizados puede ocupar 
hasta l Megabyte, por lo que unos 
minutos de vídeo en movimiento 
o una canción de nuestro grupo 
favorito, podría llenar fácilmente 
un disco duro. 

Para reducir el tamaño del ví¬ 
deo o el audio, se utilizan distintos 
métodos de compresión. Estos no 
son más que sofisticados algorit¬ 
mos que se aprovechan de las de¬ 
ficiencias de la vista y el oído hu¬ 
mano para eliminar información 
redundante que ambos sentidos 
son incapaces de detectar. El re¬ 
sultado es que esas imágenes y 
ese sonido parecen exactamente 
iguales que el original, pero ocu¬ 
pan mucho menos. 


A lo largo de los años, en 
función de la potencia de los 
ordenadores y su capacidad 
gráfica y sonora, han existido 
innumerables sistemas de 
compresión. En el caso del 
audio, son famosos los es¬ 
tándares WAV y VOC. Para 
reproducir vídeo, todavía 
se utilizan los formatos 
QuickTime, Cinepak, AVI, 
Indeo o H.261 y H.263 
(videoconferencia). Pero, 
por encima de todos ellos, 
destaca el estándar MPEG, 
que ofrece la máxima calidad 
con un ancho de banda redu¬ 
cido, además de ser útil para 
comprimir tanto audio como 
vídeo, e incluso ambos, con o 
sin sincronización-indispensa¬ 
ble para que el movimiento de 
los labios se corresponda con la 
voz que se escucha- 


Page for technology Information,. 


V 




102 VCnjíinío 













Software y películas MPEG 


A lo largo de ios casi 6 años de evolu¬ 
ción del estándar MPEG, el software 
se ha convertido en un elemento indispen¬ 
sable para impulsar su aceptación. Aquí ci¬ 
tamos algunos de los ejemplos más signifi¬ 
cativos: 

© SOFTWARE MPEG-1: El uso de vídeo 
MPEG-1 en aplicaciones informáticas no se 
ha extendido en demasia, pues se necesita 
un ordenador potente y/o una tarjeta deco- 
dificadora para disfrutar de el. Sólo a partir 
de los últimos años, el triunfo del Pentium y 
los decodificadores MPEG por software 
han permitido incorporar vídeo MPEG-1 a 
los programas En la actualidad, es muy co¬ 
mún encontrar este método de compresión 
en todo tipo de enciclopedias, como la po¬ 
pular «España en CD-ROM» de Dinamic. 
Esta compañía también lo utiliza para alma¬ 
cenar todos los goles de la Liga de Fútbol 
Nacional en su conocido «PC Fútbol 6.0». 


- Activision. «Spy- 
craft», «MuppetTrea- 
surelsland» 

- Grolier: «Multime¬ 
dia Encyclopedia». 

- GT Entertainment: 

«Forrest Gump». 

- Interactual Techno¬ 
logies: «StarTrekVide- 
oSaver». 

The Learning Com- 
pany: «Digital Library», 

«The Genius of 
Edison», 

Mechadeaus: «The 
Daedalus Encounter» 

- Pro CD: «Select Phone». 

- Creative Multimedia: «Billboard Music 
Guide». 

- Discovery Communications: «Leopard 
Son/Animal Planet». 

- Electronic Arts, «Wing Commander IV» 
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DVD-Video. 








- Xiphias: «Encyclopedia Electrónica». 

© PELÍCULAS VÍDEO CD: En España se 
han puesto a la venta más de 500 películas 
en este formato, así como algunas decenas 
en exclusiva para el reproductor CD-i de 
Philips 


© SOFTWARE MPEG-2: 

- Access: «Tex Murphy: 
Overseer». 

Ready «Dragon's Lair 
DVD-ROM», «SpaceAce 
DVD-ROM». 

- Sumeria: «Vamshing Won- 
dersofthe Sea>. 

-Tsunami: «CrazyS's», «S¡- 
lent Steel» «Silent Steel 


«Tex Murphy: 
Overseer» es el 
primer juego en DVD 
ROM que se ha 
comercializado en 
España. Las escenas 
de video han sido 
comprimidas con e^ 
rormato MHEG-2. 



© PELÍCULAS DVD-Video 

Ya disponibles, con voces en inglés y es¬ 
pañol, y subtítulos en ambos idiomas 
-La Locura del Rey üorge 
-Los Ultimos Días del E*. en 
-Amor Inmortal. 

-Acoso 

-Batman y Robín 
-Instinto Básico 
-Rapa Nui. 

El Oso. 

-EL Quinto Elemento. 

Oerry Maguíre. 

-Jumanji. 

-En la Linea de Fuego 

En preparación: 

Anaconda 

-Philadelphia. 

-Leyendas de Pasión 
-Productoras del renombre de RCA Cen- 
tury Fox y Time Warner tienen planeado 
lanzar 500 películas para finales de año, 
entre las que se encuentran "Entrevista 
con el vampiro", “Batman Forever" y 
"Blade Runner' 















rme 




mfol 


MP3 CONSERVA TODA LA 

CALIDAD DEL FORMATO 

CD MUSICAL. PERO 
OCUPA 10 VECES MENOS 


¿Terminaran los discos DVD sustituyendo a los clasicos CD 7 


Este estándar de compresión ha 
sido creado por el Grupo de Exper 
tos en Imágenes en Movimiento 
(MPEG) de quien toma el nom¬ 
bre Se trata de un organismo per¬ 
teneciente a la Organización Inter 
nacional de Estándares (ISO). 
Aunque los padres del invento son 
el italiano Leonardo Chainghone 
y el japonés Hirashi Yasuda, en la 
actualidad el grupo está formado 
por más de 300 expertos, que se 
reúnen cuatro veces al año para 


perfeccionar las reglas y añadir 
nuevas posibilidades. La primera 
reunión tuvo lugar hace exacta 
mente diez años, el 10 de mayo de 
1988, en Ottawa (Canadá). 

MPEG está dividido en tres 
partes, que abarcan diferentes 


campos: MPEG-1, MPEG-2 y 
MPEG 4, aunque ya están alcan¬ 
zando los primeros acuerdos para 
definir MPEG-7. 

MPEG 1 se aprobó oficialmen¬ 
te en el año 1992. MPEG-2 lo hi¬ 
zo en 1994. mientras que MPEG 


4 será presentado oficialmente en 
noviembre de este año 

Un error muy común consiste en 
creer que los subestándares supe¬ 
riores proporcionan mejor calidad 
de audio y video que los inferiores, 
cuando esto no es estrictamente 
cierto. No se trata de compresiones 
con distinta calidad, sino de un 
mismo estándar aplicado a distin¬ 
tas situaciones. Por tanto, cada uno 
de ellos es el mejor en su campo 
respectivo. 

Por ejemplo, MPEG-1 fue cre¬ 
ado para reproducir vídeo a panta 
lia completa con una resolución de 
352x288 (PAL) a 30 fps, y una ta¬ 
sa de transferencia de 1.5 Mbits/sg 
(Mbps), el equivalente a un lector 
de CD -VideoCD, CDTV CD-i, o 
CD-ROM- de velocidad IX. Este 
formato se acerca a la calidad 
ofrecida por los vídeos VHS. 

MPEG-2, sin embargo, ofrece 
mayores resoluciones a una ma¬ 
yor velocidad de reproducción. 
Acepta una resolución estándar de 
720x480 pixeles (NTSC) -aunque 
soporta mucho más-, a 30 ó 60 


La especificación MPEG-4 no 
estará completa hasta 
noviembre de este ano 






■4> 


104PCmam'a 


bell-Vitoria 





























































Acceso a Internet 


( Trimestral: 3.900 pts) 

Para más información, llámanos 

Telf. 902-345 345 V emestral:6.500 pts ) 

( Anual: 10.500 pts ) 



Incluye: • acceso ilimitado 

• 3 MB de espaco Web 

• 2 e-mail 


IVA no Incluido 


Todo un Acierto. 

Internet http //www.jet es 
Infovla http://iet.inf 
¡nfo@jet es 














cj> fps y un ratio de bits de entre 3 y 10 
Mbps Es ampliamente utilizado 
para ofrecer televisión por cable y 
satélite, así como vídeo a pantalla 
completa en sistemas DVD 

MPEG-2 dispone de mayor ca¬ 
lidad a una mayor velocidad de 
flujo de datos, pero si ésta se re¬ 
duce a la ofrecida por MPEG 1 
-1 5 Mbps-, entonces MPEG-1 
presenta una imagen más nítida. 

Su inmediato sucesor, MPEG 
3, fue ímcialmente creado para re¬ 
gular la televisión de alta defini¬ 
ción (HDTV), que necesitaba un 
flujo de datos situado entre los 20 
y los 40 Mbps, así como una re¬ 
solución de 1920x1080. No obs¬ 
tante, los expertos cayeron en la 
cuenta de que bastaba hacer unas 
ligeras modificaciones en el for¬ 
mato MPEG 2 para cumplir todos 
los requisitos de este tipo de tele¬ 
visores, por lo que MPEG-3 fue 
abandonado al poco tiempo, y ya 
no se utiliza 

Para concluir con esta pequeña 
introducción, podemos decir que 
el esquema básico de compresión 
es similar para todas estas varían 
tes, sólo que se aplica de distintas 
formas. Conviene saber que el es¬ 
tándar MPEG no define cómo se 
comprimen -codifican- los datos, 
sino sólo las reglas que se deben 
cumplir para descomprimirlos 
-decodificarlos- Esta es la razón 
de que existan infinidad de com¬ 
presores MPEG, con distintas 
prestaciones y distintos niveles de 
calidad 

Un ligero vistazo 

Antes de conocer las casi infi¬ 
nitas aplicaciones de este estándar 
umversalmente utilizado, vamos a 
descubrir los mecanismos que se 


PARA FINALES DE AÑO. SE ESPERA QUE 

ESTE COMPLETADA LA EXTENSION MPEG-4 

DESPUES LE SEGUIRÁ MPEG-7 


utilizan para reducir una secuen¬ 
cia de vídeo y/o audio hasta ocu¬ 
par 200 veces menos, sin afectar 
significativamente la calidad 

El código MPEG que genera la 
compresión se divide en tres par¬ 
tes: sistema, audio y vídeo. El 
primero contiene todos los datos 
relacionados con la sincroniza¬ 
ción. control de buffers para pre¬ 
venir el desbordamiento de imá¬ 
genes, acceso aleatorio, etc. 

Estos tres esquemas pueden co¬ 
dificarse juntos o por separado. 

A la hora de comprimir una se¬ 
cuencia de vídeo, muchos siste¬ 
mas, como el conocido M-JPEG, 
utilizan compresión intraframe, es 
decir, sólo comprime las imáge¬ 
nes estáticas que forman el vídeo 


Para que el ojo humano perciba 
la sensación de movimiento, estas 
imágenes estáticas deben suceder- 
se a una velocidad mínima de 20 
fps -imágenes por segundo-, 
siendo el valor óptimo 30 fps, que 
elimina cualquier tipo de “saltos” 
en la imagen MPEG se aprove¬ 
cha de las deficiencias de la vista, 
para eliminar información que el 
ojo humano no percibe, cuando la 
velocidad del movimiento es muy 
grande. Para ello, utiliza un méto¬ 
do de compresión llamado ínter- 
frame. Éste no almacena las imá¬ 
genes estáticas comprimidas, sino 
los cambios que se producen en 
tre una imagen y la siguiente. Para 
llevar esto a cabo, MPEG trabaja 
con tres tipos de cuadros o imáge- 


L a guerra declarada enti 
las grandes compañía - 
discográficas y las distnbi 
dones ilegales de música e 
formato MP3 a través de Ir 
ternet, ya es una realidai 
Tras unos meses de observ 
ción pasiva y toma de coi 
tacto, los sellos discogral 
eos han decidido entrar 
trapo y denunciar a todos le 
piratas que se dedican a di- 
tribuir, ya sea de forma gr 
tuita o cobrando una modit 
cantidad de dinero, los úl 
mos éxitos de la industrr 
protegidos por copyright. 
MPEG-1 Esquema 3, más cu 
nocido como MP3, en uri si- 
tema de compresión de a. 
dio creado hace unos añe 
en Alemania, que reduce 
tamaño de una pista de ui 



3 The Kosmic Free Music Foundation - Microsoft Internet Explorer 
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Numerosas compañías discográficas distribuyen 
gratuitamente las canciones de grupos noveles en 
formato MP3, para darlos a conocer. 
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MP3: ¿Avance tecnológico o paraíso de los piratas? 


composición musical en formato 
CD -una canción de un artista fa¬ 
moso, por ejemplo- hasta la de¬ 
cima parte, sin perder calidad 
La existencia de codificadores y 
reproductores MP3 gratuitos ha 
propiciado que cientos de pagi¬ 
nas en Internet ofrezcan todas 
las canciones de los músicos 
mas famosos, incluso las mas ra¬ 
biosas novedades, haciendo un 
simple click con el ratón y pagan- 



El oído humano es incapaz de 
diferenciar entre una canción con 
calidad CD, y la misma 
comprimida en formato MP3, pese 
a que ocupa 10 veces menos. 



Existen buscadores que permiten 
localizar cualquier éxito musical 
comprimido MP3 en unos pocos 
segundos. 



La Asociación General de Autores 
y Editores está a punto de ofrecer 
música a la carta a través de 
Internet. Su catálogo dispone de 
más de 250.000 canciones. 


do lo que cuesta los 5 o 10 minu¬ 
tos de conexión que consume la 
descarga de una canción Es de¬ 
cir, apenas 25 pesetas. 

También son frecuentes los busca¬ 
dores MP3, que localizan cualquier 
tema introduciendo el titulo de la 
canción o el nombre del autor, ya 
sea el último "single" de Madon¬ 
na, o la banda sonora de "Titanic" 
Incluso es posible adquirir CDs 
que contienen hasta 150 cancio¬ 
nes elegidas "a la carta", por el 
precio de un CD comercial. 

En una entrevista concedida a la 
CNN, Frank Creighton, director 
antipiratería de la Asociación de 
la Industria del Disco Americana 
(RIAA), considera que "descar¬ 
gar un fichero MP3 de música 
protegida por copyright es lo mis¬ 
mo que entrar en una tienda de 
discos, coger un CD, y marchar¬ 
se sin pagar". 

Las grandes mul¬ 
tinacionales dis- 
cográficas ya es¬ 
tán trabajando 
conjuntamente 
para introducir 
sistemas de en- 
criptacion en los 
CDs musicales, que impidan 
cualquier conversión digital a un 
formato informático. 

Obviamente, en el bando opues¬ 
to, los gurús del MP3 ilegal argu¬ 
mentan que es un robo cobrar 
casi 3.000 pesetas por un com¬ 
pacto que sólo contiene 2 o 3 
canciones de calidad, por lo que 
la distribución gratuita de música 
protegida no representa gran co¬ 
sa para una industria que obtie¬ 
ne 3.000 millones de dólares de 
beneficio cada año. No obstan¬ 
te, tal como Creighton explica, 
"sólo el 15% de la industria musi¬ 
cal -los distribuidores y los gru- 



Una canción 
MP3 suele 
ocupar entre 1 
y 5 Mbs. 


pos famosos- obtiene beneficios 
El 85% restante pierde dinero". 
Pese a todos estos inconvenien¬ 
tes, cuando se utiliza de forma le¬ 
gal, MP3 es un excelente vehículo 
para que los músicos jovenes pue¬ 
dan darse a conocer. Un buen nú¬ 
mero de compañías 
http://www.mp3.com/mp3s 
entre las que destaca Kosmic 
http://www.kosmic.org 
distribuyen gratuitamente decenas 



«WinAMP 1.9» 
mas utilizados. 


es uno de los reproductores MP3 
ya que es gratuito. 


de cancones de grupos que están 
empezando, y que se sirven de la f a- 
cilidad de acceso y calidad de MP3 
para publicar su música por todo el 
mundo Igualmente la Asociación 
General de Autores y Editores parti¬ 
cipa en un proyecto europeo que, 
a lo largo de este año, pondrá a 
disposición de los aficionados 
más de 250 000 canciones 
http.//www mode net 
El cliente podra escuchar un frag¬ 
mento de las canciones que le 
interesen, y adquirirlas por un 
precio medico, bien bajándo- 
I selas a su disco duro, o por 
medio de un CD que recibirá 
por correo. Una excelente idea 
H que ya ha comenzado a fun¬ 
cionar en algunos países 


3 All ihe MP3's - M Mrcioolt Internet Explorer 
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FE nsn Y RAPA NL.II SON GUNAS DE US 

pfi ira lijas dvd-vídeq que ya se pueden 

FNCONTRAR EN OS VIDEOCLUBS 



nes 1 o lntraframes. es de¬ 
cir, imágenes completas; P 
o Imágenes Predecibles, que 
son las imágenes que muestran 
los cambios producidos en una 
imagen anterior, y B o imagen Bi 
direccional, que contiene referen 
cías a la anterior y a la próxima 
imagen de la secuencia de vídeo 
Para controlar los cambios que 
se producen entre imágenes su 
cesivas se utiliza una técnica lla¬ 
mada Compensación de Moví 
miento se divide la imagen en 
cuadros de 16x16 pixeles llama¬ 
dos macrobloques y se comparan 
con sus macrobloques de las 
imágenes correlativas. Las simi¬ 
litudes entre macrobloques se íg 
noran, y las coincidencias se al¬ 
macenan utilizando vectores de 


movimiento 

que ocupan muy poco espacio. 

El siguiente paso consiste en 
aplicar la técnica de Redundancia 
Espacial, que reduce aún más los 
datos describiendo las diferencias 
entre los correspondientes macro¬ 
bloques Para ello se utiliza un 
proceso llamado Transformación 
Discreta del Coseno (DCT), que 
divide los macrobloques en cua 
drados de 8x8 y realiza un segui¬ 
miento de los cambios de brillo y 
color a través del tiempo 

Estos datos básicos se agrupan 
en lo que se conoce como GoP, o 


Grupo de Imáge¬ 
nes, una entidad 
independiente com 
puesta por una imagen 
I, y sus correspondiente ima 
genes asociadas P y B Ésta es la 
mínima unidad que reconoce el 
descompresor MPEG, a partir de 
la cual se obtiene la imagen origi 
nal para mostrarla en la pantalla 
El resultado de todo ello es que, 
en algunos casos, se descarta has¬ 
ta el 99 % de la información, sin 
perder calidad 

La compresión del audio se ba¬ 
sa en los mismos principios. 
MPEG Audio utiliza codificación 
Sub-banda (SBC) para desechar 
las frecuencias que son similares 
o se encuentran “detrás" de cier¬ 
tas frecuencias Esto es posible 


porque, para determinados valo¬ 
res, el oído humano es incapaz de 
distinguir frecuencias adicionales, 
debido a un defecto conocido co¬ 
mo enmascaramiento. 

Para determinar las frecuencias 
que enmascaran a otras, se reali 
zan experimentos psicoacústicos. 
Existen personas entrenadas capa¬ 
ces de distinguir las más diminu¬ 
tas variaciones cuando se altera Ir 
geramente la frecuencia. 

El sonido que se quiere compri¬ 
mir se divide en subbandas me¬ 
diante filtros polifásicos e híbridos 
MDCT y se aplican diversos mo¬ 
delos psicoacústicos, que ponen al 
descubierto las frecuencias en¬ 
mascaradas y eliminan la infor¬ 
mación que el oído humano es in¬ 
capaz de distinguir 
Al tratarse de un estándar asi¬ 
métrico, la codificación es mucho 
más lenta y cara que la decodifi- 
cación Comprimir un minuto de 
video puede tardar más de una ho¬ 
ra, pero la descompresión se lleva 
a cabo en tiempo real 
Existen muchos tipos de codifi¬ 
cadores y decodificadores, tanto 
por hardware como por software, 
siendo los primeros, obviamente, 
los que ofrecen mejores resulta¬ 
dos. Como regla general, los de¬ 
codificadores que cumplen un 
determinado estándar MPEG, 
también son capaces de descom¬ 
primir cualquiera de los formatos 
anteriores Por tanto, un decodifi¬ 
cador MPEG-2 podrá visualizar 
vídeo en formato MPEG-1 
La mayoría de los codificado¬ 
res por software asumen que el ví¬ 
deo que se quiere procesar ya está 
digitalizado. Programas de este ti¬ 
po muy conocidos son «CeQua- 



La secuencia de imágenes de un video se dividen en macrobloques para que puedan convertirse al estándar MPEG. 
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drat» de Pixel Shnnk «XingCD» 
de Xing Tech, y «MPEG Converter» 
de Ulead Aceptan drstmtos for¬ 
matos gráficos y de vídeo, y ofre¬ 
cen un determinado control a los 
usuarios para elegir la resolución 
y procesar los GoP y los cuadros 
I P-B en función de la calidad y 
el tipo de vídeo. No obstante, te¬ 
niendo en cuenta la reducción de 
precios de los codificadores hard¬ 
ware, poco a poco están siendo 
sustituidos por estos 

Los excelentes resultados obte¬ 
nidos por MPEG aseguran una 
calidad de imagen casi perfecta, y 
ahorran una enorme cantidad de 
espacio que se traduce en millo¬ 
nes de dólares para las empresas 
que lo utilizan, como es el caso de 
las televisiones por cable Hay 
que tener en cuenta que alquilar 
un satélite para transmitir un ca¬ 
nal de televisión puede llegar a 
costar hasta 500 millones de pe¬ 
setas al año La adopción del for¬ 
mato MPEG-2 permite transmitir 
entre 5 y 10 canales en el mismo 
ancho de banda que antes ocupa¬ 
ba un canal Por tanto un gasto de 
5000 millones (10 canales) puede 
reducirse a 500 Si una compañía 
de televisión por cable dispone de 
100 canales, el ahorro rondará los 
45 000 millones de pesetas al 
año. No se trata, precisamente, de 
calderilla... 

Las aplicaciones del estándar 
MPEG son muchas, tal y como 
vamos a descubrir a continuación. 

MPEG-1: 
el primer paso 

El esquema MPEG-1 se com 
pletó en 1992 para definir un mé¬ 
todo de codificación de vídeo a 
pantalla completa -352x288 a 30 
fps- reproducible en un lector CD 
de velocidad IX, 

El estándar completo está divi¬ 
dido en 5 partes' Sistema, Vídeo, 
Audio, Testeo de Compatibilidad, 
para comprobar si se cumplen las 
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Unidades DVD-vídeo 


L os grandes fabricantes ya han puesto a 
la venta reproductores DVD-Video en 
nuestro país. Su aspecto es parecido al de un 
video VHS o un reproductor Laserdisc, con la 
diferencia de que aceptan discos DVD-Video 
Estos son algunos de los modelos: 

* PANASONIC DVD-A100 EC: Reproduce 
discos DVD Vídeo, CD audio, y VideoCD 
Dispone de un conversor Digital/Analogico 
(D/A) de 10 bits, y es compatible PAL/NTSC 
A la hora de reproducir audio, utiliza un con¬ 
versor D/A de 20 bits y un decodificador 
Dolby AC-3 Incluye, como todos los mode¬ 
los, un menú interactivo en pantalla. Su precio 
ronda las 110 000 pesetas 
* PANASONIC A350 EC: Además de las an¬ 
teriores opciones, dispone de un decodifica¬ 
dor MPEG-2/Dolby AC-3, conversor de audio 
D/A de 16 a 24 bits, y soporta frecuencias de 
muestreo de 48/96 Khz También viene con 
una salida digital coaxial y óptica, 2 euroco- 
nectores RGB, vídeo compuesto y S-VHS 
Puede adquirirse por 125.000 pesetas. 

• SONY DVP-S315: Este modelo de la conoci¬ 
da multinacional incorpora un cabezal óptico 
doble DVD/CD de alta calidad de imagen y el 
típico conversor de vídeo D/A de 10 bits, junto 
a un indicador de velocidad de transmisión di¬ 
gital. En modo audio, soporta el formato Su- 
rround multicanal MPEG-2 y Dolby AC-3. Tam¬ 
bién destaca el convertidor D/A de 16 a 24 bits, 
con frecuencias de 48/96 Khz. Incluye el modo 
Shuttle en el reproductor, mando a distancia 
universal para controlar el televisor y el tele¬ 
texto-, salida coaxial y óptica, 2 conectares DVD/Laserd¡sc 
RGB, y salida de video compuesto y S-VHS Pioneer dvL- 

gno 

• SONY DVP-S715: Mismas características 
que el anterior, pero añade una bandeja por- 

tadisco antiresonancia, frontal de aluminio, pies de anclaje descentrados, reductor digital 
de ruido, y filtro digital de coeficiente variable Ademas, presenta la nueva tecnología Sony 
Smooth Sean, que facilita un acceso instantáneo a cualquier imagen contenida en el disco 
• PIONEER DV-505 y DVL-909: Estas dos versiones comparten las mismas funciones Con 
versor D/A de 20 bits y frecuencias de 48/96 Khz, Conversión Hi-bit Legato, soporte para 
Virtual Dolby Surround -simula el efecto surround con 2 altavoces- indicador del ratio de 
transferencia, y descompresión de audio MPEG-2 y Dolby AC-3 El modelo DV-505 cuesta 
alrededor las 100.000 pesetas, 90 000 pesetas menos que el modelo DVL-909, ya que este 
ultimo también es capaz de leer LaserDisc. Ideal para los cinefilos coleccionistas 
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normas, y Simulación de Softwa¬ 
re, que incluye un ejemplo de un 
codificador y un decodificador 
MPEG 1. 

Cuando se dio a conocer el es¬ 
tándar los ordenadores no esta¬ 
ban capacitados para reproducir 
MPEG mediante software, por lo 
que era necesario adquirir una 
tarjeta decodificadora MPEG-1 
El avance en el diseño de proce¬ 
sadores y tarjetas gráficas ha 
propiciado que cualquier equipo 
dotado con un Pentium y una tar¬ 
jeta gráfica estándar, pueda re¬ 
producir audio y video MPEG, 
utilizando un decodificador por 
software Existen infinidad de 
ellos, gratuitos o en versión Sha¬ 
reware aunque casi todas las 
placas gráficas suelen incluir el 
suyo propio, como ocurre con 
los modelos de ATI, Number Ni- 
ne y Diamond Las mejoras ín 
cluidas en ActiveMovie, a través 
de Windows 95, y la extensión 
MMX, también ayudan a llevar a 
cabo esta tarea. 

Igualmente, es posible utilizar 
un decodificador hardware, que 
requerirá menos participación de 
la CPU, y una mayor calidad de 
reproducción. Ordenadores de la 
gama Aptiva de IBM o Presario 
de Compaq incluyen tarjetas de¬ 
codificadoras por hardware. Al¬ 
gunos de los fabricantes mas co- 


Poco a poco, el estándar 
MPEG-4 comienza a ofrecer 
resultados prácticos. 


El estándar MPEG 


E stas son las especificaciones técnicas 
oficiales de los esquemas MPEG-1 y 
MPEG-2, contenidas en los documentos 
ISO citados Estos documentos completos 
puede encontrarse en la página Web 
httpV/www mpeg org/index html/ 

MPEG-1: Se divide en cinco partes: 

1SO/1EC-11172-1 (Sistema). Define la sin¬ 
cronización y multiplexacion de señales de 
audio y video 

1SO/IEC-11172-2 (Vídeo). Define la com¬ 
presión de señales de video 

ISO/1EC-11172-3 (Audio). Define la codi¬ 
ficación de audio, en función de los esque¬ 
mas I, II y III. 

1SO/1EC-11172-4 (Test de compatibili¬ 
dad). Recoge los procedimientos necesa¬ 
rios para comprobar si un determinado bits- 
tream cumple con las normas de la 
especificación MPEG-1 

DTR-11172-5 (Simulación por software). 

Ejemplo practico de la implementacion por 
software de las ante¬ 



riores partes 
MPEG-1. 


de 


MPEG-2 se divide 
en diez partes: 

© ISO/IEC-13818-1 
(Sistema). Define la 
sincronización y mul- 
tiplexación de seña¬ 
les de vídeo y audio 
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CSELT MPEG-4 
Develoomoat Team 


<r ISO/IEC-13818-2 (Video). Define la codi¬ 
ficación del video 

© ISO/IEC-13818-3 (Audio). Conserva pa 
recidos parametros de la extensión MPEG-1, 
pero añade el soporte multicanal 

c ISO/IEC-13818-4 (Tests de concordan¬ 
cia). Define los parámetros de compatibili¬ 
dad del estándar MPEG-2 

© DTR-13818-5 (Simulación por software). 

Ejemplo práctico de software que imple- 
menta los anteriores documentos. 

© ISO/IEC-13818-6 (Extensiones de siste¬ 
ma). Define los protocolos de las aplicacio¬ 
nes cliente-servidor 

© CD-13818-7 (Audio). Describe la codifi¬ 
cación de sonido multicanal mejorado 

© ISO/IEC-13818-8 (Vídeo con muestras 
de 10 bits). Cancelado 

© ISO/IEC-13818-9 (Interfaz en tiempo re¬ 
al para aplicaciones low-jitter). Contem 
pía diversas restric¬ 
ciones del envío de 
video en tiempo real 
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WD-13818-10 
(Extensiones 
DSM-CC). Define 
este tipo de añadidos 
al estándar básico 
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Esquema de un 
decodificador MPEG 


psicoacústicos FFT -Transforma- 
ción Rápida de Founer- de 512 
puntos. La cuantizacion es fija. 
Los mejores resultados se obtie¬ 
nen cuando se utiliza un flujo de 
datos de 384 Kbps, Es muy útil en 
tareas relacionadas con la graba¬ 
ción y reproducción de música en 
discos duros y unidades de alma¬ 
cenamiento estándar. 

e ESQUEMA II Se basa en los 
modelos psicoacusticos FFT de 


m 



El avance en la tecnología MPEG ha permitido agrupar todos los componentes 
hardware de la codificación en un único chip. 


nocidos en este campo son Sig- 
ma Designs, FutureTel, C-Cube y 
Optibase. 

Las aplicaciones MPEG-1 son 
infinitas. Es utilizado con frecuen¬ 
cia en enciclopedias, juegos y de¬ 
mostraciones publicitarias. Tam¬ 
bién se utiliza como estándar 
básico para enviar vídeo a través 
de Internet. Otros usos menos co¬ 
nocidos son la transmisión de ví¬ 
deo a través de redes telefónicas 
TI, Vídeo Kioskos, y VOD -Vi¬ 
deo On Demand 

El mayor éxito cosechado por 
este estándar es el sistema Video- 
CD. Se trata de un formato espe¬ 
cial de video, compatible MPEG 1 
-352x288 píxeles a 30 fps-, capaz 
de almacenar 70 minutos de imá¬ 
genes con calidad VHS, y sonido 
con calidad CD, en un simple 
compact disc. Este vídeo es re¬ 
prodúcele por cualquier unidad 
preparada para ello, como los re¬ 
productores de VideoCD, siste¬ 
mas CDTV de Commodore, CD-i 
de Philips, y ordenadores equipa¬ 
dos con un lector de CD-ROM y 
software o hardware reproductor 
MPEG-1 

En octubre de 1994, en la feria 
Japan Electronics Show de To¬ 
kio, aparecieron los primeros lec¬ 
tores VideoCD, de la mano de 


Sony, JVC, Panasonic y 
Goldstar. Actualmente, 
se comercializan más de 
mil películas de cine en 
este formato, así como 
infinidad de vídeos mu 
sicales, cursos educati¬ 
vos, y karaokes. Ha sido 
precisamente este fenó¬ 
meno el que ha impulsa¬ 
do sus ventas en Asia, 
donde se han vendido 
millones de unidades, 
frente al relativo fracaso 
cosechado en Europa y 
Estados Unidos. 

MP3: La música 
e internet 

La compresión de ví¬ 
deo que proporciona 
MPEG-1 es una de las claves de su 
éxito, pero sus posibilidades musí 
cales también son muy atractivas. 

El audio, tal como hemos co¬ 
mentado, se puede comprimir de 
forma independiente. MPEG-1 es 
compatible con cualquier tipo de 
sonido -ya sea música, voz o rui¬ 
do- en mono o en estéreo, a 32, 
44,1 y 48 KHz, equivalente al es¬ 
tándar CD de los discos compac¬ 
tos musicales. En función de las 
necesidades de cada aplicación en 
particular, MPEG-1 ofrece tres fa¬ 


milias de algoritmos de codifica¬ 
ción, conocidas como esquemas 
de audio I II y III Al igual que 
ocurre con la decodificación del 
vídeo, un decodificador compati¬ 
ble con un determinado esquema, 
también es capaz de descompn 
mir cualquier esquema inferior. 

Las diferencias técnicas entre di 
chos esquemas son las siguientes: 

«ESQUEMA I: Divide la señal 
del sonido en 32 subbandas. Utili¬ 
za filtros polifásicos y modelos 


1024 puntos, lo que aumenta la re¬ 
solución -calidad- del sonido. 
Además, incluye codificación adi 
cional, factores de escala y tramas 
diferenciadas. La calidad se man¬ 
tiene alta dentro del rango 64-256 
Kbps Se utiliza en aplicaciones 
multimedia y televisión. 

e ESQUEMA III: Los bancos 
de filtros son híbridos, utilizan¬ 
do una mezcla de métodos poli 
fase y DCT -Transformación 
Discreta del Coseno- El modelo 
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psicoacústico está basado en la 
predicción pohnómica, y se uti¬ 
liza cuantización variable así 
como codificación entrópica 
Ofrece la máxima calidad con la 
mínima tasa de bits: 64 Kbps. 
Se utiliza para transmitir música 
en tiempo real en redes de alta 
velocidad (ISBN o LAN) Mu¬ 
chas emisoras de radio vía sate 
lite lo emplean para difundir sus 
programas. 

Todo este galimatías de termi 
nos lo único que significa es que, 
a medida que aumenta el valor nu¬ 
mérico del esquema aumenta la 
complejidad del codificador 

Los tres esquemas aceptan 
cuatro modos de funcionamien¬ 
to, según el sonido que se quiera 
obtener: 

CANAL UNICO Se utiliza 
cuando el sonido mono. 

CANAL DOBLE Dos señales 
independientes 

ESTEREO Dos señales corres 
pondientes a los canales izquier 
do y derecho. 

JOINT ESTEREO Igual que el 
anterior, pero aprovecha algunas 
de las deficiencias del estéreo para 
reducir el ratio de bits 


Via Digital es una de televisiones 
españolas que transmite sus 
programas vía satélite en formato 
MPEG-2. 



Pese a que los esquemas I y II 
han sido los más utilizados a la 
hora de comprimir MPEG l,ya 
sea de forma independiente o 
sincronizado con el vídeo, en 
los últimos meses se ha puesto 
muy de moda entre los usuarios 
el formato MPEG 1 esquema 
III, también llamado MP3. Gra¬ 
cias a él, es posible distribuir 
música a través de Internet, o al 
macenarla en un CD ROM 
Este estándar que muchos 
asocian, erróneamente, al forma 


to MPEG 3, pre¬ 
senta la gran 
ventaja de que 
mantiene una ca¬ 
lidad de sonido 
equiparable a la 
de los CD musi¬ 
cales, ocupando muy poco 
Su efecto en el mundo de la 
música ha sido impactante, pese 
a que no presenta ningún méto¬ 
do revolucionario de compre¬ 
sión Simplemente, emplea de¬ 
terminados trucos que explotan 
la capacidad de procesamiento 
de los sistemas modernos, como 
son la multiplicación de la reso¬ 
lución, la codificación entrópica, 
los filtros híbridos, las tramas 
variables y las mejoras de los 
métodos joint estereo 


Mientras que I minuto de mú¬ 
sica en formato CD puede tardar 
hasta 1 hora en transmitirse a tra¬ 
vés de Internet, utilizando un mó¬ 
dem estándar a 28.8 Kbps, esa 
misma música comprimida en 
formato MP3, sin perder calidad, 
tan sólo tarda 7 minutos. 

Así se abre las puertas a la 
distribución de canciones de tres 
o cuatro minutos de duración 
con un tiempo de espera razona¬ 
ble, y por un precio muy reduci¬ 
do, si tenemos en cuenta que una 
conexión media a Internet suele 
costar alrededor de 150 pesetas 
la hora. 

Ya existen cientos de páginas 
Web de compañías independien¬ 
tes o aficionados a la música, que 
ofrecen canciones en formato 
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Resonate Lite 1.1 es un 
reproductor de audio MPEG-1 
Esquema I, II y III bastante 
popular 



MP3. Igualmente, diversas empre¬ 
sas, como Opticom y Cerberus, 
están aprovechando este nuevo 
sistema para ofrecer música a la 
carta, vendiendo canciones suel¬ 
tas de grupos mundialmente cono¬ 
cidos, almacenables en el disco 
duro, o a través de un CD-ROM. 
Puesto que I minuto de audio 
ocupa algo menos de 1 Mb, un 
CD-ROM puede almacenar hasta 
150 canciones de 5 minutos de 
duración, frente a las 15 ó 20 de 
un CD musical tradicional. 

Lamentablemente. MP3 tam¬ 
bién está siendo aprovechado por 
los inevitables piratas que pueden 
distribuir toda la discografía de un 
grupo, en un único C AI existir 
codificadores y decodificadores 
MP3 gratuitos -algunos de los 
cuales hemos incluido en el CD- 
ROM de la revista-, y grabadoras 
de CD-ROM de bajo precio, es fá¬ 
cil darse cuenta de la importancia 
del problema. 

Un conversor de formatos MP3 
conocido es «Awave 4.1», mien¬ 
tras que el reproductor MP3 más 
utilizado en la actualidad es «Win 
AMP 1.9». 

Igualmente, están a punto de 
ponerse a la venta reproductores 
MP3 portátiles, que permitirán 
disfrutar de esta música comprimi¬ 
da en cualquier lugar sin necesi¬ 
dad de disponer de un ordenador 
Sus sorprendentes posibilidades 
sólo acaban de despertar 


MPEG-2: televisión 
digital y DVD 

Pese a los resultados satisfacto¬ 
rios de MPEG-1, existen otros 
campos, como la televisión por 
cable, cuyas necesidades no pue 
den cubrirse utilizando este for¬ 
mato, sobre todo en el apartado 
que hace referencia en concreto al 
vídeo entrelazado. 

Para dar respuesta a sus deman¬ 
das se creó, en 1994, una nueva 
extensión MPEG, conocida con el 
nombre de MPEG-2. 

Con ella se consiguen mayores 
resoluciones a una mayor tasa de 
transferencia. El valor medio es de 
720x486 píxeles (NTSC) y un ra- 
til de bits que se sitúa entre 3 y 10 
Mbps Esto implica una calidad de 
imagen superior a la del Láser 
Disc (567x480) 

La televisión por 
cable y satélite ha sido 
la primera en adoptar 
el formato MPEG 2, 
tal como hemos co¬ 
mentado en las líneas 
anteriores. 

En nuestro país, sa¬ 
télites como el famoso 
Hispasat, o la cadena 
de televisión Vía Digi¬ 
tal, transmiten sus 
programas codifica¬ 
dos en formato MPEG-2, que se 
descomprimen, antes de visionar- 
se en el televisor, utilizando deco- 
dtficadores Nokia y Echostar. 


MPEG-2 aporta al 
estándar el uso de 
multicanales. Va¬ 
rias cañerías de da¬ 
tos pueden codifi¬ 
carse de forma 
simultánea. Por ejemplo, un pro¬ 
grama de noticias o de actualidad 
puede emitir audio en varios 
idiomas, para que cada usuario 
elija el que más le guste, o es po¬ 
sible visionar un partido de fút 
bol desde muy distintos ángulos, 
seleccionando la camara que se 
quiera, mediante una simple pul 
sación del botón del mando a 
distancia. 

Estas mejoras también están 
incluidas en los actuales repro¬ 
ductores DVD-Vídeo, que utili¬ 
zan MPEG-2 para almacenar pe¬ 
lículas en un disco DVD, muy 
superior en calidad al vídeo 
VEIS y el LaserDisc. 

Estos reproductores se conectan 
a un televisor, como un vídeo nor¬ 
mal y corriente, pero disponen de 
las siguientes ventajas 


e 2 horas de vídeo digital 
MPEG-2 de alta calidad (8 horas 
en un disco de doble cara y doble 
capa). 


® Soporte para películas en for¬ 
mato ancho o panorámico (4 3 y 
16.9). 

© Doblaje en 8 idiomas y subtí 
tulos/karaoke en 32 idiomas. 

© Salto automático de vídeo, 
para que el usuario pueda elegir el 
argumento de la película, o saltar¬ 
se las escenas violentas o las que 
no le interesen por su temática. 

© 9 ángulos de cámara. 

© Menús interactivos (juegos, 
preguntas etc). 

® Rebobinado y avance instan¬ 
táneo. 

© No se estropea con sucesivas 
lecturas, esta aislado magnética 
mente, y es resistente al calor 

Desde el punto de vista infor¬ 
mático estas películas MPEG-2 
pueden verse utilizando una uní 
dad DVD-ROM y una tarjeta de 
codificadora MPEG-2. vendidas 
juntas. 

En su forma más simple, 
podemos definir un disco DVD- 
ROM como un CD-ROM de alta 
densidad Por fuera, ambos son 
exactamente 
iguales, pero un 
DVD-ROM al¬ 
macena una can¬ 
tidad variable de 
datos que se sitúa 
entre los 4.7 y los 
17 Gbs, es decir, 
el equivalente a 
26 CD ROMs. 
Además, es ca 
paz de leer CDs 
musicales y CD- 
ROM a una velocidad 10X-24X. 

Ya se comercializan en nuestro 
país reproductores DVD-Vídeo, 
lectores DVD ROM y películas 
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DVD, tal como se comenta en va¬ 
rios recuadros adjuntos 

El futuro del DVD pasa por las 
unidades DVD R y DVD-RAM, 
con capacidad para grabar infor¬ 
mación en este formato. Los dis¬ 
cos DVD-RAM también pueden 
borrarse cuantas veces se quiera. 
Acompañados de una tarjeta com¬ 
presora MPEG 2 y Dolby AC-3, 
podrán graban video o televisión 
en estos formatos, sustituyendo a 
los clásicos videos VHS Todavía 
se trata de una solución muy cara, 
pero completamente factible a 
partir del próximo siglo. 

Hitachi Panasonic y Toshiba 
comercializan unidades DVD- 
RAM por poco más de 100.000 

MPEG-4 DEFINE OBJETOS 

AliniOVISUAl ES CON LOS 

QIJF SE PUEDE 
INTER ATUJAR: IMAGEN. 

SONIDO. TEXTO Y GRAFICOS 


pesetas. Los discos vírgenes de 
2.6 Gbs cuestan 4 000 pesetas, y 
los de 5.2 Gbs, 6.500 pesetas, 

MPEG 2 tiene una larga vida 
por delante, Aún así, todavía exis¬ 
ten campos en los que hace falta 
explorar distintos algoritmos, pues 
las necesidades son diferentes. Es¬ 
ta es la razón de que el estándar no 
se haya detenido en esta segunda 
revisión 

MPEG-4 y MPEG-7 

Las próximas extensiones, MPEG- 
4 y MPEG-7, aún en fase de desarro¬ 
llo, intentarán cubrir un conjunto de 
periféricos que nada tienen que ver 
con los hasta ahora comentados 

MPEG-4 dará el salto de la pa¬ 
sividad a la actividad. Si las ante¬ 


riores revisiones estaban centra¬ 
das en la simple reproducción de 
audio y video. MPEG-4 define 
objetos audiovisuales con los que 
se puede interactuar, mezclando 
sonido, imagen real, texto, y gráfi¬ 
cos en 2D y 3D, 

Será posible, entre otras accio¬ 
nes, acceder a hipertexto, indexar 
cargar, descargar o borrar cual¬ 
quier elemento gráfico que se nos 
muestre en pantalla, así como 
cambiar las características -tama¬ 
ño, color, posición, preferencia, 
volumen, idioma, etc- del audio y 
vídeo, en tiempo real 
La compresión y descompresión 
deberá ser diferente a MPEG-1 y 
2, pues las imágenes se dividirán 
en Componentes de Vídeo-Objetos 
(VOC) y Compo¬ 
nentes de Audio 
Objetos-(AOC) 
que se tratarán de 
forma indepen¬ 
diente También 
deberán definirse 
las relaciones en¬ 
tre ellos. 

Ya existe una pri¬ 
mera especifica¬ 
ción MPEG-4, 
que soporta una 
resolución de 
176x144 píxeles a 
10 fps, y una tasa 
de bits entre los 
0.5 y 8 Mbps. Se 
utilizará en elec¬ 
trodomésticos re¬ 


lacionados con las telecomunica¬ 
ciones, como sistemas de video- 
tex, videófonos, relojes, sistemas 
de videoconferencia. noticias 
electrónicas, terminales públicos 
y vídeo e-mail. Entre otras cosas, 
permitirá que dos o más personas 
hablen entre sí, utilizando su ima¬ 
gen, mientras intercambian imá¬ 
genes, documentos y ficheros. A 
finales de año, cuando se comple¬ 
te el estándar MPEG-4, aparece¬ 
rán los primeros productos com¬ 
patibles con él. 

Desde una óptica diferente, 
MPEG 7 definirá un conjunto de 
descripciones que servirán para 
localizar elementos audiovisuales 
en cualquier base de datos. Los 
buscadores podrán emplear estas 
descripciones para encontrar videos 
que contengan un determinado 
color, una textura -un árbol o un 
animal concreto- e, incluso, un de¬ 
terminado tipo de música. 

Existen infinitas formas de con¬ 
templar una imagen o escuchar un 
sonido, y MPEG parece dispuesto 
a estandarizar todas ellas. Las dos 
primeras revisiones han alcanzado 
un éxito sin precedentes, por lo 
que es de esperar que el resto si¬ 
gan el mismo camino. Lo cual, só¬ 
lo puede significar buenas noticias 
para los usuarios: la adopción de 
un nuevo estándar representa la 
compatibilidad entre las millones 
de posibles variantes existentes A 
fin de cuentas, ésta ha sido la clave 
del éxito de los PCs. B 



FlipTech Visual 1.50 se utiliza para codificar fragmentos musicales en formato MP3. 



Para codificar objetos tridimensiones en formato MPEG-4, el proyecto PANORAMA utiliza varias tomas de video 
desde distintas posiciones, que al mezclarse generan la sensación de tridimensionalidad. 
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Descubra el Hostmg mas estable, fiable 
y seguro para sus páginas web 


Ahora en España, acceso directo a la mejor 
tecnología para alojamiento y gestión de 
páginas Web. Somos más rápidos y más 
seguros porque somos más potentes. Más 
de 80.000 clientes en todo el mundo nos 
avalan. Llámenos y descubra las mejores 
condiciones económicas para particulares y 
profesionales. 


www.sunombre.esC.com) 

Estos son algunos de nuestros servicios... 

- Alojamiento con dominio propio. 

- E-mail con dominio propio 

- Gestión gratuita de dominios (.es y .com) 

- 30 días de garantía contra reembolso 

- Alta gratuita 

- 6 Líneas T3 de fibra óptica (270 Mb/seg.) 



THE FASTEST WAY TO THE WEB 


www.rapidsite.es 



Solicite información en el $02 11 fyO 9®» en info 00 raptdsite.es, o visite nuestra web en www.rapidsite.es 










El día en el que los 
televisores puedan 
colgarse en la pared, 
como si de un simple 
cuadro se tratara, está muy 

cerca. Entonces, se 
convertirá en realidad 
aquella frase publicitaria 
"una ventana 
abierta al 

mundo". La misma 
ventana a través de la cual 
podremos visionar todo tipo de 
programas informáticos. 



1 1 Antonio Pascual Estape 




s un error muy fre¬ 
cuente entre los 
usuarios de com 
patibles, dedicar la 
mayor atención posible a mejo¬ 
rar un cierto grupo de compo¬ 
nentes, como pueden ser la CPU, 
la memoria o la tarjeta gráfica, y 
dejar a un lado otras igualmente 
importantes, del estilo de la 
impresora o las unidades exter 
ñas de almacenamiento. 

El caso más llamativo es el del 
monitor, un elemento vital en el 
ordenador, no sólo para 
aprovechar al máximo 
la capacidad gráfica de 
los programas, sino tam 
bien para cuidar nuestra 
salud Sí es cierto que, en 
principio, cualquier moni 
tor cumple con los requisi¬ 
tos mínimos de visuahzación 
de los programas pero si 


éste no dispone de resolucio 
nes elevadas, o el tamaño del 
punto es demasiado grande, los 
gráficos pierden calidad Ade 
más, una tasa baja de refresco 
provoca el parpadeo de la ima¬ 
gen y el consiguiente cansan 
ció para nuestros ojos. 

No es la intención de Tekno- 
forum analizar la calidad y posi¬ 
bilidades de los monitores actúa 
les. Primero, porque ya se 
cumplió este objetivo en la 
Comparativa del mes pasado y 
segundo, porque en esta sección 
no tienen cabida los comple¬ 
mentos pasados o presentes, si¬ 
no sólo los que acaban de ver la 
luz o lo liaran en un futuro cer 
cano Vamos pues, a dedicar la 
reunión de este mes a hablar de 
una tecnología que promete re¬ 
volucionar el mundo audiovi¬ 
sual. en todas sus vertientes Nos 
estamos refiriendo a las nuevas 
pantallas planas LCD 


Luces y sombras 


Luces: Una vez más Netscape ha vuelto a hacerlo. Hace unos anos la en 
tonces diminuta compañía de soft revoluciono la navegación a través de In¬ 
ternet al presentar su browser Netscape Navigator 10». No tuvo que pasar 
mucho tiempo para que atrajese la atención de los gigantes del soft. como 
Microsoft que diseñó Internet Explorer- a su ¡magen y semejanza Ahora en 
un nuevo intento por recuperar la supremacía Netscape ha puesto a dispo¬ 
sición de los usuarios el codigo de su futuro «Netscape Commumcator 5 0» 
Todo el mundo podra aprovecharlo para crear sus propias aplicac ones mu¬ 
chas de las cuales se incluirán en la versión final de este navegador Entre 
otras innovaciones se espera una versión especial para ñiños, una vers ón re 
ducida que apenas ocupara 1 Mega y un nuevo motor de generación de pa 
ginas llamado Raptor mucho mas rápido que el actual De nuevo Netscape 
ha decidido tomar un camino inusual para resolver problemas comunes, lo 
que demuestra que la imaginación también puede ser una practica empresa 
rial perfectamente valida, aunque se utilice tan poco en los últimos tiempos. 


Sombras: Que la tecnología no es una panacea capaz de solucionar to¬ 
dos los males es algo que se demuestra día a día Los continuos avances 
surgidos en el mercado aportan numerosas ventajas es cierto aunque a 
veces no alcancen todas las prestaciones que se espera de ellos Dos 
ejemplos corroboran esta afirmación La empresa 3Com ha confirmado 
que algunos módems de la compañía US Robotics que utilizan su están¬ 
dar X2 para transmitir a 56 Kbps se destruyen cuando se actualiza su me¬ 
moria FlashROM al estándar oficial, v 90 

Por otro lado científicos de la prestigiosa Universidad de Bekerley tan 
sólo necesitaron diez horas para descifrar todos los datos de un telé¬ 
fono móvil GSM copiarlos a un ordenador y utilizarlos con otro telé¬ 
fono de manera que el coste de las llamadas se cargase al primero 
Hasta el momento este tipo de dispositivos se consideraban práctica¬ 
mente inviolables Y es que si el hombre no es perfecto la tecnología 
nunca podra llegar a serlo 















Este diseño de Panasonic es 
francamente espectacular. 



El modelo LCD 200 de NEC ha 
sido uno de los primeros en 
aparecer en el mercado 


Cuatro centímetros 
de espesor 

Todos hemos visto, en alguna 
ocasión los típicos televisores 
planos, que tanto abundan en se¬ 
ries televisivas, centros científi¬ 
cos, empresas de alto "standing 
o, sin ir más lejos, en cualquier 
ordenador portátil. 

La gran noticia es que estas 
pantallas LCD -Monitores de 
Cristal Liquido- ya están dispo¬ 
nibles para su uso con cualquier 
ordenador de escritorio. Su cali 
dad de imagen es casi idéntica a 
la de un monitor convencional 
salvo algunos matices que co¬ 
mentaremos a continuación. 

No hay, sin embargo que 
echar las campanas al vuelo: con 
un precio de partida nunca infe¬ 
rior a las 200 000 pesetas aun se 
trata de un lujo inalcanzable para 
la gran mayoría de usuarios. El 
hecho de que las dediquemos un 
breve análisis se debe a que, den¬ 


Monitores LCD, i Ya! 


P rácticamente todos ios fabricantes importantes de televisores 
disponen de algún prototipo de pantalla LCD en el mercado 
Su instalación es muy sencilla Solo hay que conectar el cable a la tar 
jeta gráfica como cualquier otro monitor convencional 
La empresa EIZO por ejemplo ha presentado el modelo FlexScan L 
23 equipado con tecnología Supe! TFT s stema FlexScan para maxi- 
mizar la imagen posibilidad de conectar dos ordenadores a la vez e in~ 
tercamb’ar la imagen según se utilice uno u otro asi como una 
resolución maxima de 1024x768 y un peso de 5 kilos y medio ¿Su pre¬ 
cio? Pues "solamente" 468 750 pesetas 

Dentro de los diseños de pantallas LCD convenciona es destacan va¬ 
rios modelos de Sony y Mitsubishi con 14 15 y 17 pulgadas 
La empresa NEC ha presentado las versiones LCD200 y LCD300 de 
12 1 y 13 pulgadas respectivamente con tecnología TFT y resolución 
de hasta 1280x1024 

UMAX también presume de dos monitores Paño View con 13 3 y 151 
pulgadas y resolución de 1024x768 Sansung se lleva la palma con su 
superpantalla de 30 pulgadas y tan solo 4 5 centímetros de espesor 
aumentando la resolución maxima a 1600x1200 Cualquier persona 
que disponga de algo mas de un millón de pesetas puede instalarla en 
su escritorio y disfrutar de ella 

Un modelo curioso es el LCD Space Savei de Source Deveiopment. 
Se trata de un brazo articulable al que esta incrustado el mon tor. lo 
que permite situarlo en vanas posiciones y a varias alturas Sus escasos 
4 cm de grosor así lo permite Esta empresa francesa ofrece versiones 
TFT y DSTN con 12 1 y 13 8 pulgadas y precios que vanan ent e las 
200 000 y las 500 000 pesetas 

También Panasonic y su flamante CF 55 de 14 5 pulgadas se des 
marca de los diseños convencionales al incluir el ordenador dentro 
del propio monitor, pues incorpora una disquetera disco duro pla¬ 
ca base y CD ROM 10X consumiendo la quinta parte que un orde 
nador convencional 


tro de unos años, la mayor parte 
de los ordenadores las utilizarán, 
dado su atractivo. No hay que ol¬ 
vidar que la primera unidad de 
CD ROM costaba casi 300.000 
pesetas, y ahora puede adquirirse 
por poco más de 10 000 pesetas. 

Las pantallas planas LCD,- 
creadas por la compañía cine¬ 
matográfica RCA en 1963, van 
mucho más allá de los monito 
res convencionales, basados en 
la tecnología CRT -Tubo de Ra¬ 
yos Catódicos-. Su funciona¬ 
miento es muy distinto por lo 
que se obtienen diferentes ven¬ 
tajas e inconvenientes. 

Los monitores CRT disponen 
de una pantalla de material fosfo ¬ 
rescente dividida en celdas dinn- 



El paso de un estándar a otro 
recién aprobado no siempre es 
fácil. Se ha comprobado que 
algunos módems de US. 

Robotics quedan inservibles al 
actualizar su memoria flashROM 
al nuevo estándar v.90. La propia 
empresa ya ha confirmado la 
corrección de este fallo. 

ñutas llamadas puntos. Estas 
celdas son literalmente bombar 
deadas por tres haces de electro 
nes que controlan los colores pu 
ros rojo verde y azul La mezcla 
de ellos, y las distintas variacio¬ 
nes de la luminosidad, dan lugar 
a toda la gama de colores. Los ha¬ 
ces van recorriendo la superficie 
de la pantalla, de arriba a abajo y 


i 

de izquierda a derecha, iluminan 
do los puntos con el color corres¬ 
pondiente. Este operación debe 
realizarse varias veces por segun¬ 
do -entre 60 y 120, dependiendo 
de la capacidad del monitor- para 
evitar que la imagen parpadee 
Las pantallas LCD están com 
puestas por unas moléculas de 
cristal líquido en forma de cápsu 


las que. literalmente, flotan en la 
superficie que las contiene Ellas 
son las encargadas de distorsio¬ 
nar la luz para formar la imagen 
deseada, dependiendo de la pre¬ 
sencia o ausencia de un campo 
eléctrico. Cuando no se activa di 
cho campo, los cristales dirigen 
la luz a través de dos filtros pola 
nzadores. produciendo un deter 
















tekno torum 



La pagina Web de fenmfer es una de las mas visitadas de Internet. En 
ella se nos muestra las imágenes recogidas por una pequeña cámara 
situada en su dormitorio, durante las 24 horas al dia. 


minado color. Si el campo eléc¬ 
trico se encuentra activado, la 
luz pasa sin distorsionarse y que¬ 
da bloqueada por el segundo po- 
Iarizador. La combinación de 
ambos estados, en cada una de 
las células, produce los colores 
que serán necesarios para mos¬ 


trar la imagen que genera la tar¬ 
jeta gráfica del ordenador 
Esta técnica básica se aplica de 
distintas formas, dando lugar a 
distintos tipos de pantallas LCD. 
En los monitores LCD de matriz 
pasiva, también llamados DSTN, 
los dispositivos eléctricos -tran¬ 


sistores- se sitúan fuera de la pan¬ 
talla. Esto abarata los costes, pero 
la claridad de la imagen es menor, 
y el ángulo de visión es muy redu 
cido. La tecnología que más se uti¬ 
liza actualmente recibe el nombre 
de TFT -Transistor de Película Fi¬ 
na- y se basa en el principio de 
matriz activa. En este caso, cada 
pixel dispone de tres transistores 
asociados que controlan las mez 
cías de rojo, verde y azul Un mo¬ 
nitor LCD que dispone de una re¬ 
solución de 1024x768, por 
ejemplo, estará formado por 
1024x768x3=2.359.296 transisto¬ 
res. Este mecanismo produce una 
calidad de imagen cercana a la de 
los monitores convencionales, 
pero a un coste mucho más ele¬ 
vado que el sistema DSTN. 

Pros y contras 

Las ventajas de un monitor 
LCD son innumerables. El uso de 
cristales líquidos elimina el par¬ 
padeo y no emite ningún tipo de 



CTX es uno de los muchos 
fabricantes que ya disponen de 
monitores LCD en sus catálogos 



radiación. Así se reduce el esfuer¬ 
zo de los ojos y se dice adiós a los 
problemas de salud derivados de 
la irritación ocular y los dolores 
de cabeza. Puesto que ya no se 
necesita ningún tubo catódico 
que emita los haces de electrones, 
el tamaño de la pantalla es mucho 
menor, ocupando el 20% de un 
monitor convencional, pues su 
grosor nunca va a superar los cin¬ 
co o seis centímetros. La superfi 
cié útil de la imagen también es 
más grande. Un monitor LCD de 
15 pulgadas presenta un área de 
visión equivalente a un monitor 


Se dice, se comenta... 


que una de las paganas mas visitadas de Internet Dennicam, con más de 
500 000 accesos al día. ha provocado las iras del mismísimo arzobispo de 
Denver Charles Chaput. Monseñor Chaput ha expresado su tristeza por la. 
a su juicio vacia existencia de aquellos que visitan la pagina. Esta recoge la 
vida cotidiana de Denme una joven de 21 años diseñadora de páginas Web, 
mediante una cámara situada en su dormitorio las 24 horas del dia. 

que la CIA ha abierto una pagina Web dedicada a los m.ios En ella se ex 
plica, de una forma amena, la his.ori„ de la central de inteligencia e adou 
mden.e También e pueden vn onarfotogra' de 1 sann lea que traba 
jan para los espías y participaren varios |Uegos Laprenuntaes ¿realmente 
los niños necesitan saber lo que es la CIA? 

. que a partir de 1999 cualquier persona podra hacer la declarción de 
la Renta a través de Internet, utilizando una clave de acceso que pro¬ 


porcionará la Agencia Tributaria, para proteger los datos confidenciales 
de cada uno de los contribuyentes. 

que el presidente de Netscape, Dim Barksdale, ha decidido renunciar a 
salario y a la prima de 1997, como mué ira de olidaridad con respec a 
empleados Netscape acumulo en el ultimo cuatrimestre del año 19j7 unas 
perdida- de 14 000 millones de pesetas, lo que denvo en una reduce >n im¬ 
portante de plantilla 

.que el Gobierno local de Hong Kong esta dispuesto a replantearse su po¬ 
lítica de censura de páginas pornográficas en Internet al incluir a la empresa 
de chocolates Smarties, subsidiaria de Nestle. entre los 1000 lugares cues¬ 
tionables" no recomendados para menores Pese a tratarse de un lamenta¬ 
ble error reconocido por los responsables gubernamentales las practicas en 
contra de la libertad de expresión han quedado en entredicho 
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convencional de 17 pulgadas. 
Ademas, el consumo de energía 
se reduce considerablemente, 
hasta alcanzar una tercera parte 
de los watios requeridos por las 
pantallas actuales. 

Hasta aquí, las cara dulce de 
esta nueva tecnología. No obstan¬ 
te, también presenta algunas limi¬ 
taciones que poco a poco se irán 
superando. La más llamativa de 
todas se deriva 
del uso de los 
cristales líqui¬ 
dos. Ellos obli¬ 
gan a que cada 
pixel que gene¬ 
ra la tarjeta 
gráfica active 
uno, y sólo uno, de los puntos de 
la matriz que forma la pantalla 
LCD, Por lo tanto, la imagen sólo 
es perfecta cuando se muestra a la 
resolución máxima del monitor 
LCD, normalmente 1024x768. Si 
se reduce este valor a 800x600, 
por ejemplo, la imagen también 
debe reducirse, pues el número de 
puntos es menor, lo que implica 
que sólo se llenará una parte del 
monitor. Siguiendo este razona¬ 
miento, un programa que funcio¬ 
ne a baja resolución -320x240- 
apenas ocupará la cuarta parte de 


la pantalla. La solución adoptada 
para solucionar esto consiste en 
utilizar distintas técnicas de inter¬ 
polación, que permiten visualizar 
las resoluciones más comunes a 
pantalla completa. Sin embargo, 
no pueden aplicarse a todas las re¬ 
soluciones, y el número de colo¬ 
res simultáneos es más reducido. 
El visionado de gráficos estáticos 
no presenta ningún problema, fie¬ 
ro cuando se 
produce algún 
movimiento y, 
sobre todo, se 
utiliza texto, la 
imagen pierde 
nitidez y clari¬ 
dad con respec¬ 
to a un monitor convencional 
Igualmente, al tratarse de una 
pantalla plana basada en los men¬ 
cionados cristales, el ángulo de 
visión es más reducido cualquier 
persona situada lejos del frente 
del monitor, no podrá ver nada. 

Otra limitación esta relaciona¬ 
da con los bulbos o bombillas 
que las pantallas LCD incorpo¬ 
ran para su correcto funciona¬ 
miento. Con el paso del tiempo, 
éstas acaban gastándose, por lo 
que hay que llevar el monitor al 
servicio técnico para cambiarlas. 



La tecnología LCD se encuentra 
en su fase inicial de desarrollo. 



La sexta entrega de nuestro Teknodccionario nos desvela nuevos tér¬ 
minos que muy pronto llenarán las primeras páginas de las revistas 
También nos hacemos eco de otros mucho más antiguos, pero tre¬ 
mendamente populares. 

ISP 

Internet Service Provider Empresa que se encarga de conectar a In¬ 
ternet a cualquier usuario previo pago de una cantidad mensual 

XEON 

Nueva versión de Pentium II destinada a servidores y ordenadores de 
altas prestaciones Verá la luz a partir del mes de jumo Sus mayores in¬ 
novaciones serán el nuevo bus Slot 2, y una cache L2 de 2 Mbs fun¬ 
cionando a la misma velocidad de reloj que el procesador el doble que 
los Pentium II actuales Su precio inicial rondara las 600 000 pesetas 
INTERNIC 

Organismo encargado de registrar todos los nombres de dominio -pa¬ 
ginas de Internet- oficiales, identificados por las extensiones COM 
.EDU, NET ORG GOV. 

PROGRAMAS WIMP 

Windows, Icons. Menus. Pointing Dícesede cualquier aplicación que 
utiliza ventanas iconos, menus y punteros, es decir, prácticamente el 
100% de los programas Windows. 

OVERCLOCKING 

Operación consistente en aumentar la velocidad de reloj de la CPU 
cambiando un "jumper" en la placa base o un valor de la BIOS, para 
que funcione más deprisa Esta opción es utilizada por muchos usua¬ 
rios, pero produce un recalentannento excesivo del procesador que 
puede llegar a estropearlo También muchas tarjetas gráficas como 
los modelos 3dfx Voodoo aceptan esta opción incluso a través de! 
propio programa de configuración 
VPN 


Red Virtual Privada Un nuevo sistema de segundad diseñado para crear 
pequeñas redes nviolables-o al menos muy difíciles de romper-dentro 
de Internet Es utilizado por más de 120 empresas norteamericanas 



Algunos modelos de pantallas 
LCD, como los ofrecidos por la 
empresa Compaq, permiten que 
esta operación pueda llevarla a 
cabo el propio usuario. 

El camino que todavía queda 
por recorrer para llegar a esta si¬ 
tuación es bastante grande, pero 
sus puntos clave -espacio reduci¬ 
do, bajo consumo y nula radia¬ 
ción- auguran un éxito seguro a 
estos nuevos televisores 


Si queréis saberlo todo sobre 
cualquier otra innovación tecno¬ 
lógica, solo teneis que mandar 
un e mail a la dirección habí 
tual, proponiéndonos temas a 
comentar, debates, opiniones, o 
cualquier tipo de aportación a 
los distintos apartados que com¬ 
ponen la sección. Vuestra parti¬ 
cipación es indispensable para 
dar vida a Teknoforum ¡Esliéra¬ 
mos vuestras cartas! D 









































Cómo transformar un documento 


Serif PagePlus 5.0 
en una Página Web 



Una vez más, retomamos el tema de Internet. Y es que son cada 
vez más los programas que nos ofrecen la oportunidad de crear 
nuestras propias páginas Web sin que nos tengamos que 

preocupar de aprender el lenguaje 
HTML y, por lo tanto, sin que 
tengamos que escribir 
una línea de código. 
«Serif PagePlus 
5.0» es uno 
de esos 
programas. 


jm j-co. Javier Rodríguez Martin 



n realidad, «Serif 
PagePlus» es uno 
de esos progra¬ 
mas que integran el segmento 
Je “Desktop Publishing” co¬ 
mo lo llaman los anglosajo¬ 
nes, término que podríamos 
traducir como “Publicaciones 
de escritorio” o, para enten¬ 
demos, programas diseñados 
para producir toda clase de 
documentos repletos de texto 
y gráficos en nuestro ordena¬ 
dor Y eso es lo que vamos a 
hacer en nuestro proyecto de 
este mes: diseñar un docu¬ 
mento que integre texto y grá¬ 
ficos, pero además, una vez 
terminado, crear una copia 
idéntica lista para ser publica¬ 
da en Internet. Es decir, publi 
caremos nuestro documento 
de dos formas diferentes: en 
papel, una vez impreso, y en 
la Red, Interesante ¿no? Pues 
manos a la obra. 
















I Como suele ser ya habitual en cualquier 
programa que haya sido diseñado para Win¬ 
dows 95 nada más arrancar «Serif PagePlus 5.0» nos 
encontraremos con una ventana que nos presenta va¬ 
rias opciones, con el fin de facilitamos el trabajo. To¬ 
das las opciones que tenemos ante nosotros son asis¬ 
tentes que nos ayudarán a empezar un nuevo 
proyecto Desde el “QuickTour” que nos enseñara los 
primeros pasos con el programa hasta las opciones 
de abrir un documento, comenzar un proyecto desde 
cero o utilizar un asistente que nos proporcionará di 
senos completos para nuestro documento Sin em¬ 
bargo, la primera opción que utilizaremos será la de 
“Setup ’ o configuración, ya que gracias a ella pode¬ 
mos fijar desde el principio nuestras preferencias pa¬ 
ra el nuevo documento. 


2 Pulsamos sobre “Setup' y 
luego sobre “Siguiente”. De 
esta forma a través de varias venta 
ñas, podremos definir el tamaño de 
nuestro documento, las unidades a 
utilizar, las propiedades del texto y 
gráficos por defecto, etcétera. Filare¬ 
mos el tamaño en A4 horizontal -wi- 
de-, las unidades en centímetros y la 
fuente en Times New Román de 10 
puntos. Esa es nuestra elección Por 
supuesto, cada uno tiene sus prefe¬ 
rencias, así que no os importe variar 
estos parámetros a vuestro gusto. Pa¬ 
ra el proyecto de este mes no son de¬ 
masiado importantes. 


3-4 


Una vez terminada la 
configuración de nuestro 
documento, volvemos a la ventana inicial, 
Y es ahora cuando se nos plantea la duda 
¿comenzamos la creación de un documento 
nuevo desde cero o utilizamos elementos 
prediseñados 9 Bien, por cuestión de espa¬ 
cio, utilizaremos el asistente que nos ofrece 
el programa Así que pulsaremos sobre 
“Use a Page Wizard ’ En ese momento se 
nos presentan vanas opciones según el do¬ 
cumento que deseemos crear: folletos, for 
muíanos, certificados, material promocio¬ 
nal, y un largo etcétera. Escogeremos, por 
ejemplo, de la sección “Newsletters”, el 
modelo llamado “Landscape News letter” 



5 La siguiente ventana del tutonal nos pide el titulo 
de nuestro documento Bueno, podemos ponerle 
cualquiera, pero la idea en principio es anunciar nuestra 
nueva página Web -es por ello que queremos el mismo di¬ 
seño impreso y como página de inicio en Internet- así que 
pondremos algo así como , Bienvenidos 1 ' 


6 Ahora se nos pide una fecha 
y un motivo para nuestra mi 
siva. La fecha la rellenaremos, como 
testigo de nuestra entrada en la Red. 
Sin embaigo. nosotros hemos preferi¬ 
do dejar en blanco el motivo. 


7 Después de pulsar sobre “Fina¬ 
lizar”, tendremos que esperar 
unos segundos para que el asistente cons¬ 
truya el documento. Y ahí está Toda una 
página llena de texto y gráficos dispuesta 
a que le demos nuestro toque personal 
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rápida 


8 Ahora es el momento de cambiar todo lo que nos ape¬ 
tezca dentro del diseño que el programa ha creado pa¬ 
ra nosotros. Por ejemplo, podemos empezar cambiando el titular 
“Article Headiine” por algo como ‘‘A MI PÁGINA WEB”. Para 
ello, pulsamos dos veces sobre su marco para que aparezca el 
editor de texto y escribimos las nuevas palabras. Cuando cerre¬ 
mos el editor el programa nos pedirá que si queremos actualizar 
el marco. Responderemos que sí. 


9-10 


Lo próximo que 
cambiaremos 
será el texto principal. Pulsamos con 
el botón derecho sobre la caja de 
texto grande y seleccionamos “Fra- 
me Setup”. En la ventana de diálogo 
que aparece cambiamos el número 
de columnas de texto a uno. 


A A Posteriormente, pulsa- 
I mos dos veces sobre la 
caja de texto y escribimos en el editor 
una pequeña explicación sobre nues¬ 
tra página Web. Una vez escrito el 
texto, lo seleccionamos y le damos 
un tamaño de 24 puntos para que el 
texto sea bien legible. 





£d¡l T ext. 
Import Text 
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Margins 


¡lA MI PÁGINA WEB 


Colufms 


lírpott a ptíixe hom vbeh tsucti 
Seti Opart Brome» 
r potoCD 
r £camei 


W plexl specific ptoblemsí 
W fi v *f'ñPP‘ n 9 objed probtems 
W Long downlosd lunes 
17 Gtherfitobloms 


Ooyou v*tri to run tho Layout CbocMx noW? 


Hint 

The Lqyout Checker wil scenyow pubücation looking fot potentiel 
deíign and performarice problems. It it a pood idea lo fin th» now 
becsute yout publication mqy contain Ihat u nrt 
apptopnale on the Wotld Wide Web. 


Hint 

This option checks for text wilh formatting that cannol 
be leproduced correctly on the Web The Layout 
Checker will offer Automatic Solutions lo these ptoblems. 


Hint 

Thu oplon loli you to €rpon anji «nag* 


A El siguiente paso 
I Jtm que haremos sera 
cambiar ese globito por un grá¬ 
fico más interesante. Pulsamos 
sobre su marco para seleccio¬ 
narlo y luego abrimos el menú 
“Graphics” para seleccionar 
“Convert to picture” Acto se¬ 
guido pulsamos dos veces so¬ 
bre él para que aparezca el me¬ 
nú que nos permitirá importar 
una nueva imagen. 


A ^ En la ventana de 
I W diálogo selecciona 
mos “Other pictures” como 
fuente y luego pulsamos sobre 
“Siguiente” para elegir el for¬ 
mato de nuestra imagen. El asis¬ 
tente nos preguntará luego si 
queremos que la imagen se 
adapte al tamaño del marco, a lo 
que hemos respondido que sí. 
Nosotros hemos colocado la 
imagen de un ojo. 


A A Y ya ha llegado el momento de 
I transformar el documento en una 
página Web. Abrimos el menú “File” y selec¬ 
cionamos “Switch to Web Publishing". Antes 
de nada se nos pedirá que guardemos nuestro 
trabajo. Sabio consejo. Y luego, aparecerá una 
ventana preguntando si queremos ejecutar el 
llamado “Layout Checker”, o lo que es lo mis¬ 
mo, si queremos que el programa compruebe 
que nuestro documento está listo para ser trans¬ 
formado en una página Web. Por descontado, 
pulsamos sobre el “Yes”. 


A ^ Cómo 
I w no, nos 
encontramos ante la 
ventana de otro asis¬ 
tente. En principio, 
se nos pregunta qué 
elementos del docu¬ 
mento queremos ve¬ 
rificar. Nosotros lo 
que haremos para 
aseguramos será de¬ 
jar todos marcados. 
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A ^ Ya empiezan los problemas. Pa- 
I rece que algunas fuentes de tex¬ 
to no son apropiadas para Internet. El pro¬ 
grama por defecto nos ofrece la opción “Fix 
ít” -arreglar-, a lo que responderemos que 
sí, escogiendo más tarde otra fuente de texto 
diferente de entre las que se nos ofrecen. 


A Otro problema. 

I m Algunos textos no 
pueden ser publicados en In¬ 
ternet con el formato que tie¬ 
nen en el programa. En este 
caso, podemos elegir que sean 
transformados en gráficos. 


A rt De nuevo, otro texto que tenemos que convertir 
I %0 en gráfico Pero el mismo programa nos advier¬ 
te que ya son muchos gráficos y que nuestra pagina Web va a 
tardar dos siglos en cargarse. En principio respondemos que 
vale, que se transforme en gráfico. Más tarde llegara el mo¬ 
mento de eliminar elementos de nuestra página para que su 
carga no se convierta en un suplicio. 



A Q Después de solventar cada uno de los 
I w problemas que nos han ido surgiendo, 
volvemos a la vista general de la página. Y ha llegado 
el momento de transformar la imagen del ojo en un 
acceso o “hnk” al resto de nuestras páginas Web. Pa¬ 
ra ello, seleccionamos la imagen y abrimos el menú 
“Web” donde seleccionaremos la opción “Hyper- 
links”. Esta opción nos lleva a una nueva ventana 
donde podemos introducir la dirección de Internet a la 
que nos llevara la pulsación de la imagen. 


20-21 


Otra de las 
opciones 
interesantes dentro del menú 
“Web” es la llamada “Web Picture 
Properties”. Con la imagen selec¬ 
cionada, elegimos esta opción, que 
nos da la oportunidad de elegir el 
formato de la imagen así como de 
introducir un texto que aparecerá 
mientras se carga la imagen. 


Por último, volveremos a abrir el me- 
nú "Web ’ para seleccionar ‘ Web 
Publishing”, una opción que nos llevara directa¬ 
mente a una ventana de opciones y posteriormen¬ 
te a un asistente que nos ayudará sin problemas a 
publicar nuestra pagina Web. 

Y ese es el final del proceso Aquí termina nues¬ 
tro proyecto consistente en crear una página Web 
mediante la versión 5 0 del programa «Serif 
PagePlus». Hasta el próximo número D 
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4 Cool Edit Pro 1.1 4 Active Office! 

4 LapLink para W95 y Windows NT * 

•# Historia Natural de los Dinosaurios 
4 25 nuevos niveles para Quake II 4 Shareware 
(25 programas) 4 Solución interactiva Tomb Raider II 
■» 50 mapas para Red Alert 4 Animaciones de mundos 
virtuales 4 Pixela pixel67. Mods MIDI 


ConCad 
+ Cadkey 97 


(Versiones en castellano) 


Agencia Tributaria 

Cedido gratuitamente por mnkiemo de economía y hacenda 


ADRE 


Incluye los modelos de declaraciones 
347. 190. 390, 193 y 349 ^ 


Nuestro cd de 
portada tiene premio! 

Ya conoces la mecánica 
del concurso, 

Participa girando el cd de 
\ la portada hasta hacerlo 
coincidir con la secuencia 
de colores. 

La flecha te indica el número 

/ que debes indicar en el cupón 
de participación y entrar en 
sorteo de uno de los 25 
Escaners 9600 Oirect 30 bit de 
Primax que sorteamos. 
z ¡Suerte!! 


Versiones 
Windows 
y DOS 


Bases del concurse "MULTICOLOR JUNIO” 

1 Podran participar en el concurso todos los 
lectores de la revista Pcmama que envíen el cupón 
de participación indicando el codigo que señala la 
flecha del cd, a la siguiente dirección: HOBBY 
PRESS, revista Pcmania. Apartado de correos 328 
Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre. CONCURSO 
"MULTICOLOR JUNIO” 


2. - Oe entre todas las cartas recibidas que hayan 
identificado el codlgo correctamente se extraeran 
VEINTICINCO, que serán premiadas con un escáner 
Primax 9600 Oirect 30 bit. El premio no será, en 
ningún caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores 
que envíen su cupón desde 25 de Mayo de 1998 
hasta el 30 de Jumo de 1998. 

4. - La elección de los ganadores se realizara el 1 
de Julio de 1998 y los nombres de los ganadores 


se publicaran en el numero de Agosto de la revista 
Pcmania 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del 
concurso: Primax y HOBBY PRESS. 














































Si has disfrutado con un juego virtual.... 



alucinarás con el radiocontrol 



Llega a este apasionante hobby con (iHOtlcI la 
primera revista de radiocontrol. Encontrarás los 
reportajes de las más importantes competiciones 
de aviones, barcos y coches radiocontrolados. Las 
pruebas de las novedades más actuales. Artículos 
técnicos que, mes a mes, te ayudarán a conocer 
mejor este increíble mundo. 


VOTA Y GANA EL MODELO DEL MES 

Todos los meses con RCmodel entrarás en un sorteo con grandes 
premios. Vota por el mejor coche o avión que prefieras y gana. 


i Ya en tu quiosco! 


4* 















alta de 


Sólo en PCmanía 


Y Mo 


El programa oficial de la Agencia Tributaria 

para hacer la declaración de la Renta j ¡53/ 1 

f PCW.JiI.tfJ 

ocupa este mes un lugar destacado en 

\\ 

nuestro CD-ROM; el programa PADRE llega \a 
de nuevo, tanto en su versión de Windows 
como de MS-DOS. Además, echaremos un vistazo a 
la prehistoria con «Historia Natural de los Dinosaurios» 
y con «ActiveOffice» daremos a nuestros informes y 
presentaciones un aspecto profesional y personalizado. 
Continuamos este repaso al CD con «Cadkey 97 
+C0NCAD98» que nos permitirán diseñar planos de 
edificios en 2D. La música está también de 
enhorabuena con el programa «Cool Edít Pro», 
tendremos un estudio de grabación profesional en casa. 
Por último, con «Laplink» conectaremos dos 
ordenadores de la forma más sencilla posible. 

Los aficionados a los videojuegos tienen también un 
espacio reservado. Este mes presentamos «Nightmare 
Creatures», que hará las delicias de los más 
aventureros, «Jazz Jackrabitt 2», un clásico de los 
juegos de plataformas que vuelve con nuevos aires y 
«HardBall 6», uno de los mejores simuladores de 
béisbol realizados hasta la fecha. 




nsidad 



ConCad 
+ Cadkey 97 


ADRE 


Inciuyv toA modvia» el* d*dar*CN 
M7 190 390 1?3y3»? 


Servicio de atención al usuario 

PCmanía dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD ROM de portada de 
la revista, de Lunes a Viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
(durante el mes de agosto este servicio solo funcionara 

de 10 a 14), llamando al teléfono (91) 653 73 17 

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente 
al ordenador y con este encendido Si un CD-ROM os diera 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema esta en el CD-ROM y no es un 
defecto de configuración o instalación. 


_ Cómo arrancar los CD 

Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
autoarrancable al introducir el CD en la unidad 
Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmanía, bastará con teclear "Menú" desde el directorio 
raíz de vuestra unidad de CD ROM Los CD son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95 Algunos de los 
programas que encontrareis pertenecen a la modalidad de 
Shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 

prolongado de los mismos 
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El mundo del modelismo cuenta con un gran 
número de aficionados que compiten con 
sus creaciones, ya sean barcos, aviones 
o coches, tanto en realización como 
en habilidad o en velocidad. La 
pasión de estos "pequeños 
ingenieros" les lleva a crear 
máquinas que muchas veces 
confundimos con modelos reales y 
que son tan espectaculares de conducir 
que superan cualquier sensación imaginable. 


O V_3 


A E* 


«neo NI O DEL 

ELISMO 


E l modelismo es un hobby 
que abarca tres campos 
bien diferenciados: el ae¬ 
romodelismo el automodelismo y 
el modelismo náutico, Y cada una 
de estas áreas cuenta con sus re¬ 
glamentos y sus características 
específicas. Así, dentro del aero¬ 


modelismo encontramos tres es¬ 
pecialidades, el vuelo libre, el vue¬ 
lo circular y el vuelo radiocontrol. 
Dentro del vuelo líbre encontra¬ 
mos diferentes modelos de avio¬ 
nes. dependiendo de su escala y 
de su tipo de motor pero desta¬ 
can los veleros, los modelos con 



motor de gomas, los modelos 
con motor C02, los Peanut, los 
veleros de ladera o los 
Coupe d'hiver. 

En cuanto al vuelo circular, tene¬ 
mos que diferenciar entre los mo 
délos de velocidad, de acrobacia, 
de carreras, de combate, de 
combate motor diesel y 
las maquetas 

Pero en el apartado que más mo 
délos encontramos es en el vuelo 
radiocontrol, ya que podemos 
optar por acrobacia, veleros de 
llano, helicópteros, carreras de pi¬ 
lón, veleros "cross country", vele¬ 
ros remolcados, veleros de dura- 
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HISTORIA MONTA TU COCHE EL PILOTAJE 


ELÉCTRICO O EXPLOSIÓN PINTA TU COCHE 


ción térmica motoveleros, Duc- 
ted-fan y turbinas, acrobacia de 
eléctricos veleros eléctricos heli¬ 
cópteros eléctricos y carreras de 
pilón eléctricos, entre otros. 

En nuestra aplicación de este 
mes, "Modelismo un hobby de 
acción", encontraréis la explica¬ 
ción de todos estos modelos 
con sus características especia¬ 
les, y videos para que veáis 
cómo evolucionan en el aire estas 
máquinas. 

En el apartado de automodelismo 
hacemos un repaso por la historia 
de esta afición en nuestro pais. 
Explicamos la diferencia entre un 


modelo con motor eléctrico o de 
explosión; ensenamos paso a pa¬ 
so cómo construir un coche y có¬ 
mo pintarlo y como pilotar las 
maquetas en un circuito en las 



curvas de radio regular en curvas 
complejas V, por supuesto en 
este apartado señalamos los dis¬ 
tintos modelos tanto eléctncos, 
entre los que se encuentran los 
1/10 y 1/12 de pista y los 1/10to- 
do terreno como los de explosión 
los 1/10 1/8y gran escala de pis¬ 
ta y los 1/8 y 1/10 todo terreno 
Por último aunque no menos in¬ 
teresante, el modelismo naval cu¬ 
yo fin es el de la construcción y 



navegación de modelos de em¬ 
barcaciones, Destacan los mode¬ 
los a vela, que pueden ser a esca¬ 
la o de inspiración libre y los 
modelos a motor, bien de explo¬ 
sión o eléctricos 
Por medio de nuestra aplicación 
"Modelismo un hobby de ac¬ 
ción", llegareis a conocer una 
apasionante afición con la que lle¬ 
gareis a dominar maquinas a es¬ 
cala técnicamente perfectas B 



Buscamos persona responsable y con ganas de trabajar 
para nuestro Servicio de Asistencia Técnica. 


REQUISITOS: 


OFRECEMOS: 


Estudiante de Informática. 

Dominio Internet y entornos MSDOS, 
Windows 3.1 y 95 
Facilidad de palabra. 

Preferible resida en Zona Norte de Madrid. 



Contrato Laboral en media jornada 
Horario del 0 a 14,00h. 

Buen ambiente de trabajo. 





Interesados enviar 
curriculum con foto a: 


HOBBY PRÉBB 


HOBBY PRESS S.A. Att. Silvia Muñoz (Ref. S.A.T Mañana) 
C/ Ciruelos, 4. 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
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Cadke 9 7+Concad98 

Cadkey 97 es una de lasnerramientas de diseño asistido por ordenador que más 


por ordenador que más éxito esta 


»i«i -i laijHBl!aialalBlatalaMaJ gislamtílütn 


teniendo durante los últimos años Su bajo coste frente a otros programas CAD y su senci¬ 
llez de manejo son sus bazas más importantes. La versión que aquí os presentamos esta 
completamente en castellano 

Con CONCAD98 podréis crear plantas de edificios en general Permite el diseño de muros 
y tabiques donde situar puertas, ventanas, 
armarios y otros elementos simplemente 
arrastrando el cursor con 
el ratón sin necesidad de 
utilizar el teclado CON- 
CAD98 aprovecha la po¬ 
tencia y el soporte gráfico 
de Cadkey97 por lo que 


*-1 4^4-t-l- . -J-I ■ 


debeis instalar la demo de este programa 
previamente en vuestro ordenador 


LapLink 7.5 para Windows 95 
y Windows NT 

La comunicación entre ordenadores hoy en día es algo fundamental tanto en el entorno 
profesional como en el doméstico. Seguramente muchos de vosotros poseéis dos PC y 
siempre teneís que recurrir a los disquetes para poder pasar ficheros de uno a otro "Lap- 

Link" es un potente programa de comunicaciones que 
os permitirá intercambiar archivos entre vuestros or¬ 
denadores sin ningún problema. Contempla distintas 
posibilidades de conexión; por cable, módem, inalám¬ 
brico, red y acceso telefónico a redes. Con el Asisten¬ 
te del Agente Xchange, tendréis la pos' ilidad de ’n- 
cromzar la transmisión de archivos de una forma X 
personalizada. 



ActiveOffice! 

Si siempre os estáis "rompiendo la cabeza" para 
que vuestros documentos tengan una presentación 
atractiva, "ActiveOffice 1 " es la herramienta que ne¬ 
cesitáis Gracias al sistema "Intelligent Formating", 
optimizado para su uso con Microsoft Office 95 y 
97 podréis, con solo pulser un botón incorporar 
gráficos de cualquier tipo que imaginéis, dando un aspecto profesional a vuestros informes 
hojas de cálculo y presentaciones El programa incluye más de 100 formatos diferentes pa 
ra realzar el contenido de vuestros mensajes (pirámides, rompecabezas, flujos, tablas...), 15 
diseños de fondo (deportivo fiesta junta directiva ..), a los que podréis dar distintas combi¬ 
naciones de color. Sin duda os resultara imprescindible cuando empeceis a utilizarlo. 



X 


! 


Nightmare 

Creatures 

Londres 1834 La ciudad corre un grave peli¬ 
gro ya que está siendo invadida por unas 
"criaturas de pesadilla". Dos valientes perso¬ 
najes, Ignatius y Nadia lucharán para eliminar 
los horribles seres que están atemorizando a 
la población 
londinense. 

Este es el ar¬ 
gumento de 
«Nigthmare 
Creatures», 
un juego que 
os pondrá los 
pelos de punta en cuanto comencéis a jugar 
lo Encamando a uno de los dos personajes 
arriba mencionados, os tentaréis a los 
monstruos más terribles que vuestra imagina¬ 
ción pueda pensar. 


Cool Edit Pro 1.1 

Durante los últimos años, la informática se ha 
convertido en un elemento indispensable pa¬ 
ra todo músico que se precie Con ello han 
aparecido programas de edición musical de 

los que mu¬ 
chos de voso¬ 
tros hacéis 
uso para com¬ 
poner vues¬ 
tras propias 
canciones o 


simplemente para añadir efectos en vuestros 
temas favoritos. «Cool Edit Pro» soporta dis¬ 
tintos formatos de ficheros de onda, desde 
cualquier WAV hasta archivos de Real Audio, 
sin olvidarse de formatos como RAW, que tra¬ 
bajan en 8 bits. Entre la gran multitud de efec¬ 
tos que incorpora (33 en total) se encuentran 
novedades como por ejemplo el "Eco 3D". 
Podréis incluso realizar nálisis de onda So¬ 
porta, además, la interfaz MIDI Si 
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Iniciamos en este número una edición de carátu'as coiecdnnobles que esperamos resuden de utilidad 
para decorar vuestros propios CDs. ya sean de audio. de datos, etc... Las imágenes en las que están basadas 
son las ilustraciones ganadoras de nuestro concurso Fotomar.ía y nos hemos animado a publicarlas 
comoTiomenaje a sus autores, dada la gran calidad de los trabajos presentados. 


















Doblar por la línea de puntos 




























































































10 CoktelJf/f 1: 

(para niños de 4-7 años) 

•Progama de acompañamiento escolar 
•Cuanto Interactivo con herramientas de 
creación PlayToons 
•Aventura Musical 
•Cómic de la Historia de las 
Comunicaciones 


Verdadero o falso _ 

a- Los egipcios inventaron la tinta 
y el papiro. 

b- En 1450 Gutemberg inventó la 
imprenta. 

C- La electricidad se descubrió en 
el siglo XX. 

D- Neil Armstrong puso el pie en 
la luna en 1968. 

v___ y 


os. 

COKTEL EDUCATIVE 



10 Coktel Kit 2: 

(para niños de 8-12 años) 

•Progama de acompañamiento escolar. 
•Cuanto Interactivo con herramientas de 
creación PlayToons 
•Aventura gráfica: Woodruff 
•Cómic de la Historia de las 
Comunicaciones 



Bases del concurso Coktellf/í 


- Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Pcmanla que envíen 
cupón de participación con las respuestas correctas, a la sisuiente dirección 
HOBBY PRESS, revista Pcmanla. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid, 
idicando en una esquina dell sobre: CONCURSO "COKTEL KIT" 

. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraerán VEIN¬ 
TE. que serán premiadas con un paquete educativo "Coktel Kit 1 ” o "Coktel Kit 2". El 
premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. 

3.- Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde el 18 de 
mayo 1998 hasta el 30 de junio de 1998 

i - La elección de los ganadores se realizará el 2 de Julio de 1998 y los nombres de 
os ganadores se publicarán en el numero de agosto de la revista Pcmanía 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 
apelablemente por los organizadores del concurso: COKTEL y HOBBy PRESS 


Cupón de participación concurso Coktellí/f 


Nombre. 

Apellidos. 

Dirección... 

Localidad . C Postal 

Provincia Teléfono. 

Respuestas 

A 

B 

C 

D 

□ SI, deseo recibir información de los próximos lanzamientos de Coktel Educatve 

























¿Te perdiste algún número? 



52. (995 Ptas) Los 100Imprescindibles. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Universo a Tu Alcance. 


53. (995 Ptas) Grabadoras CD-ROM. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Premios Goya. 



54. (995 Ptas) Nuevo estándar 
almacenamiento digital. CD-ROM 
Demos + CD-ROM El Mejor Shareware. 



55. (995 Ptas) Módems virtuales. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Declaración Renta + CD-ROM Drivers 
SuperAvi. 


pe m anfa 

jofcrí ¡ct sistemas dt compre*! • 
SonUo • JUworfc «Dbm • ÁrcUm 

Más datos 



56. (995 Ptas) Sistemas de compresión. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Gran Premio Marlboro Fórmula 1. 


pe m an/a 

claves para entender 
el futuro del 



57. (995 Ptas) Pentium II/Explorer 
4.0/Memphis. Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM Tu futuro Profesional. 



58 . (995 Ptas) Equipar PC's en 59 . (995 Ptas) Todo sobre discos 

Internet. Incluye CD-ROM Demos + CD- duros. Incluye CD-ROM Demos + 

ROM La Magia de los Dibujos Animados. CD-ROM Un Mar de Bosques ADENA. 



60. (995 Ptas) Imagen digital. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Plantas Medicinales. 



Comparativa de módems 33 6 Kbps 

Conéctate con 



61. (995 Ptas) Comparativa módems. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM Art 
Futura 97. 



62. (995 Ptas) El ordenador perfecto. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Mejor Shareware 98. 


63. (1.200 Ptas) Sonido envolvente. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Museo Postal + CD-ROM Internet 
Prohibido/Internet Para Adictos 



Ahora si nos pides 4 números de PCmanía, 
te regalamos el quinto*. 

































































Jazz 

JackRabbit 2 

Los juegos de plataformas están de enhora¬ 
buena con la aparición de «Jazz JackRabbit 
2». Han pasado cuatro anos desde que la pri¬ 
mera parte de este juego viera la luz pero la 
sarga espera por esta nueva versión ha mere¬ 
cido la pena Encarneréis a un escurridizo co¬ 
nejo a lo largo de numerosas pantallas donde 
debe® demostrar vuestra habilidad frente a 
los enemigos y obstáculos que se os presen 
ten Diversión asegurada 



HardBall 6 

El béisbol en Estados Unidos es uno de los de¬ 
portes que mayor número de seguidores tie¬ 
ne Aunque aquí en España es un deporte de 
minorías, muchos de vosotros habéis disfruta 
do con las anteriores versiones del juego que 
aquí os presentamos. «HardBall 6». Ya sabéis 
lo que teneís que hacer, golpead fuerte a la 
bola y conseguid el mayor numero de 
"Home Run" posibles. 



REÑIA 97 para MS-DOS 
y Windows 




Os presentamos un año mas el programa de la Agencia Tributaria PADRE Gracias a el pro- 
dréis hacer, de una manera fácil e intuitiva, la declaración de la renta, contando además con 
un magnifico sistema de ayuda que os aclarara cualquier duda que tengáis También po¬ 
dréis imprimir vuestros resultados en formato de borrador o sobre las hojas originales de 
Hacienda. Como comprobaréis en la versión de Windows, se incluye la opcion de ejecutar 
el programa en diferentes idiomas: castellano catalán valenciano y gallego 

Historia Natural 
de los Dinosauños 

Desde que en el año 1.667 Rober Plot 
descubriera un hueso perteneciente a lo 
que se denominó "un lagarto terrible", el 
estudio de los dinosaurios es un tema 
que ha fascinado a la humanidad La Di 
nosauriología es la ciencia que estudia y 
clasifica las familias que existían, así co¬ 
mo sus costumbres y el por que de su ex¬ 
tinción. "Historia Natural de los Dinosau¬ 
rios" es un interesante programa con el 
que descubriréis los aspectos fundamen¬ 
tales de estos espectaculares animales. 

De la mano del paleontólogo José Luis 
Sanz, podréis visitar cada una de las sec¬ 
ciones en las que está dividido el progra¬ 
ma, a cual más interesante. Podréis com¬ 
probar las distintas familias en las que 
están divididas los dinosaurios, como vi¬ 
vían o su incursión en el cine con éxitos 
tan recientes como 'Parque Jurásico". 
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Solución interactiva de 
Tomb Raider II 

Desde que Lara Croft irrumpiera en el mundo del PC 
esta intrépida mujer ha conquistado el corazón de mu¬ 
chos aventureros Para que vuestros sufnmientos se vean 
en parte aplacados os presentamos la solución interac¬ 
tiva de "Tomb Raider 2", que os servirá para poder fina 
lizar este espectacular juego Podréis encontrar con de¬ 
talle cómo resolver 
cada uno de los 18 
niveles en los que se 
divide el juego asi 
como la descripción 
de los muchos secre 
tos que rodean a la 
popular heroína. 

Animaciones Animatek 
World Builder 

En este numero podréis disfrutar con una nueva entrega de cuatro mundos virtuales crea¬ 
dos con el fantástico programa "Animatek World Builder". Estos ficheros están en formato 
AVI y los podréis encontrar en el directorio AWB del CD ROM 

Ficheros musicales 67 

En el directorio MOD67 del CD ROM podréis encontrar una selección de los ficheros musi¬ 
cales que participaron en el concurso de Ficheros Musicales correspondientes al número 
67 de la revista. 

Pixel a Pixel 67 

En el directorio PIXEL67 del CD ROM una selección de los ficheros gráficos que participa 
ron en el concurso Pixel A Pixel correspondientes al numero 67 de la revista 
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Como cada mes, hemos incluido los me¬ 
jores programas Shareware que podréis 
encontrar en la actualidad Entre otros títu¬ 
los disfrutaréis con "Roleplaying Asistant" 
para crear vuestros personajes para la se¬ 
rie de juegos de rol Dungeons&Dragons 
"Ciencias", aplicación de consulta dirigí 
da a estudiantes de primer ciclo de Educa¬ 
ción Secundaria; "Visual Bancuen" con el 
que vuestras cuent estarán al día y asi 
hasta completar la colección de 25 pro 
gramas del mejor sharewere nacional e in¬ 
ternacional Seguid enviando vuestros 
programas a nuestro buzón e-mail 


shareware.pcmania@hobbypress.es 


o si lo prefens e la dirección de la revísta, 
indicando en el sobre 'Sección 
Shareware Pcmanía", 


: 
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¿QUIERES QUE LA PROGRAMACIÓN SEATÚ 

¿TE GUSTA EL DESARROLLO DE SOFllíÁRE INTERACTIVO. 
SIMULADORES DEPORTIVOS O VIOEOJUEGOS? 

¿CREES QUE La PROGRAMACIÓN C, O*, ASSEMBLER ü JAVA 
ES ALGO que crearon pensando EN II? 

¿TE GUSTARE FORMaR PaRIE OEL EQUIPO 
QUE TRABAJA EN LOS NUEVOS PROVECTOS GE OINAMIC MULTIMEDIA 




O EN LAS NUEVAS VERSIONES DE PCFÚ1BOL i PCBASKET? 

DINAMIC MULTIMEDIA, 

EMPRESA LÍDER EN ESPAÑA 
EN LA CREACIÓN 
DE SOFTWARE INTERACTIVO 
SELECCIONA: 



PROGRAMADORES QUE QUIERAN FORMAR PARTE DE SUS EQUIPOS DE DESARROLLO. 


SE REQUIERE: CONOCIMIENTOS, a NIVEL PARTICULAR o profesional, en 
PROGRAMACIÓN C, C + + O ASSEMBLER i CAPACIDAD PARA TRABAJAR EN EQUIPO. 

SE VALORARÁN CONOCIMIENTOS O EXPERIENCIA EN: 

PROGRAMACIÓN EN WINDOWS™ USaNÜJ MFC Ü QWL, CONOCIMIENTO OEL API ü£ WINDOWS™, DEL API ü£ DIRECTX™,, 
DESARROLLO GE SOFTWARE 0 VIOEOJUEGOS. "ENGINES" 3D, MATEMÁTICAS PaRA DESARROLLO GE APLICACIONES 3D E IDIOMA 
INGLÉS HABLADO V/O ESCRITO. 



SI HAS ACABADO TUS ESTUDIOS V TE ENCANTA EL MUNDO DE LOS PC. 

SI LO TUYO ES INNATO Y ERES UN AUTODIDACTA CAPAZ OE PROGRAMAR TU PC. 

ESTA ES TU OPORTUNIDAD. 

-*£7 tVLLl i ' ' JL — - V 

OFRECEMOS: CONTRATO LABORAL, RETRIBUCIÓN A CONVENIR SEGÚN 
La VALÍA OEL CaNÜIOaTO, INCORPORACIÓN INMEDIATA EN UN EQUIPO 
BE TRABAJO EN CONTACTO CON LAS MÁS AVANZADAS TÉCNICAS i 
EQUIPOS MULTIMEDIA, FORMACIÓN EN ASPECTOS ESPECÍFICOS PARA EL 
ADECUADO DESARROLLO OEL PUESTO OE TRABAJO. 

E NVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A LA SIGUIENTE DIRECCIÓN DE CORREO ELECTRÓNICO: 



prog98@dinamicmultimedia.es 
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III Concurso de 



D i s e ñ 


¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 



Primer Premio 


ELSINOR Alberto Vara Montero 
(Fuenlabrada - Madrid) 



BARCO Javier Lozano Romero 
(Alcalá de Henares - Madrid) 



PD Daniel Serrano Avilés 
(Madrid) 






















Bases 



e Ilustración 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envíen un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 



Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 



De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire¬ 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el numero 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imagen 
que ha resultado agraciada. Una se¬ 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 

HOBBY PRESS S.A. 


La forma mas rápida y fácil de 
crear cualquier tipo de diagrama, 
añadiendo en esta versión el 
impacto visual gracias a sus 
nuevas herramientas de diseño. 




C/ De los Ciruelos n°4 
San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


PCmanía 
C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 

En el sobre debe consignar "Concurso Pixel a Pixel" 

También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección. 

pixel.pcmania@hobbypress.es 

La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 64 de PCmanía con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 75 de PCmanía con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 

2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
así como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra. 

3. Los ficheros gráficos presentedos a concurso no tienen ningún 
límite en cuanto a temaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad máxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 

4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido digitalizar 
obras de otras persones, aunque sí es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
CompuServe e Internet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga tembién estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagais ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de elguno de los ganadores, será 
anulada su participación. 

5. La elección de los ganedores se realizara la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la reviste 
PCmanie. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD-24 
128 cedida por Batch PC y cinco personas mas obtendrán un 
producto cedido por Micrografx. 

6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. PCmanía se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 

7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases sera 
resuelto por el jurado de PCmanía, siendo su decisión inapelable El 
hecho de participar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aquí expuestas 


Con la colaboración de Batch Pe 
y Micrografx Ibérica 
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Complementos D 



imprescindibles 


Sea cual sea el programa 3D 
que usemos habitualmente seguro que hay 
ciertos momentos en los que notamos la 
carencia de una u otra herramienta para 
nuestros proyectos, lo que obliga a disponer 
de programas de apoyo. En esta ocasión 



Roberto Potenciarlo Acebes 

La creación de entor¬ 
nos virtuales naturales 
es una de las tareas 
más difíciles de acometer debido 
a la gran cantidad de detalles y al 
realismo de estos que se requie¬ 
ren. Para ayudarnos existen algu¬ 
nos programas especializados en 
la creación de mundos y paisajes 
naturales cuyos datos pueden ser 
exportados fácilmente a nuestro 
programa habitual de render y de 
los que ya hemos hablado en otras 
ocasiones. 


World Construction 
Set V3.0 

Hemos seleccionado la nueva 
versión de «World Construction 
Set» por ser el último exponente de 
esta generación de programas y 
probablemente el que más se ínte¬ 
gra con nuestra aplicación habitual. 

Nos permite construir todo tipo 
de paisajes naturales que podran 
ser renderizados a cualquier esca¬ 
la de detalle desde primeros pla¬ 
nos de las ramas de un árbol hasta 
una vista de toda una cordillera o 
incluso todo un planeta. Precisa¬ 
mente para esto último, «World 


vamos a examinar algunos de los paquetes 
que nos pueden resultar más útiles en 
combinación con 
nuestro programa de 
render. 


Las posibilidades de texturización 
de los modelos 3D nos parecerán 
increíbles con 4D Peint. 
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«World Constructíon Set» 
está especializado en la 
creación de impresionantes 
entornos naturales. 


Constructíon Set 3» posibilita el 
modelado de grandes extensiones 
de terreno sobre cuerpos esféri¬ 
cos, con la distorsión sobre el ho¬ 
rizonte que ello supone. El terre¬ 
no podemos modelarlo en base a 
imágenes bitmap o a procesos 
fractales. Además, en la versión 
3.0 se incluye un nuevo método 
de modelado denominado Terra- 
/lector que nos permite alterar el 
terreno base medíante la aplica¬ 
ción de vectores que servirán para 


La interfaz de WCS3 consta de 
diversas ventanas con multitud 
de opciones para el control del 
modelado del paisaje virtual. 


«World Constructíon Set 3» nos permite construir 
todo tipo de paisajes naturales, que podremos 
renderizar a cualquier escala de detalle 


evolución 3D de las nubes sobre 
el cielo a lo largo de un periodo de 
tiempo e incluso la posibilidad de 
aplicar capas de nubes para lograr 
un efecto aun más espectacular. 

La aplicación de materiales ) 
texturas es de una notable calidad, 
contando con acabados predefini¬ 
dos de rocas, estratos, agua, tierra, 
etc., ademas de un gran numero de 
árboles y vegetación modificables 
según sus patrones naturales y so¬ 
bre todo con un gran realismo. 

La mayor parte de los procesos 
de «World Construction Set 3» son 
ammables mediante keyframes 
vinculados a través de curvas spli- 
ne, desde las nubes, las olas o la 
vegetación. En cuento al render, 
«World Construction Set 3» sopor¬ 
ta render por campos, motion blur 
y nivel de anti-alias configurable, 
ademas de otros efectos como me 
bla y humo de gran realismo. 

«World Construction Set 3» 
permite compatibilizar los datos 
propios con los de MAX o Light 
wave, con el fin de poder añadir a 
los escenarios naturales generados 


excavar automáticamente sobre la 
orografía elementos como carre¬ 
teras, ríos, lagos, etc. Posterior 
mente podremos aplicar las herra 
mientas Ejfects para definir el 
agua, fallas, asfalto, glaciares, etc. 
Algunos de los nuevos sistemas 
incluidos en esta versión permiten 
crear movimientos de olas en la 
costa de gran realismo, trayecto¬ 
rias reales del sol y la luna sobre 
la bóveda celeste, incluyendo fa¬ 
ses lunares e incluso eclipses. 
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previamente nuevos elementos 
con animación propia, tales como 
vehículos o personas. 

4D Paint VI .8 

Una de las tareas más ingratas 
suele ser la texturización y aplica¬ 
ción de coordenadas de mapeado 
en los elementos de la escena, es¬ 
pecialmente cuando dichos ele¬ 
mentos incluyen un buen número 
de mapas diferentes que deben ser 
colocados con gran precisión. Pa¬ 
ra solucionar esto surgieron hace 
ya algunos años las primeras so¬ 
luciones de Painting 3D, que per¬ 
miten pintar directamente la su¬ 
perficie de un objeto con una 
brocha o una textura en tiempo re¬ 
al. Uno de los primeros programas 
en usar esta técnica sobre PC fue 
precisamente el que nos ocupa, 
«4D Paint», que en la actualidad 
ya va por su versión 1.8. 

Se trata de un programa total¬ 
mente autónomo de 32 bits, aun 
que d spone de un módulo para 
ejecutarlo en conjunción con Sof- 
timage, Lightwave o 3D Studio 
MAX que permite trabajar con 
ellos casi como si fuera un plug- 
in interno del programa. 

«4D Paint» representa el objeto 
u objetos a texturizar en alta cali 
dad de sombreado en tiempo real. 


pudiendo manipular, rotar o variar 
el punto de vista del objeto mien¬ 
tras pintamos sobre su superficie. 
Permite asignar mapas de color 
(los más habituales), aunque tam¬ 
bién soporta mapas de relieve, o 
bump, opacidad, brillo e incluso 
de autoíluminación. Todos ellos 
con una notable velocidad de tra¬ 
bajo que no hace necesario dispo¬ 
ner de una máquina de alto coste. 

Entre sus características desta¬ 
ca la posibilidad de trabajar sobre 
múltiples canales de materiales, 
pintando sobre ellos de forma 
conjunta; la importación automá¬ 
tica de los materiales ya existen 


tes en el objeto; y el 
uso de capas de pintura 
similares a las de pro¬ 
gramas como *<Photos- 
hop». De esta forma 
podemos, por ejemplo, 
asignar de un sólo bro¬ 
chazo mapas de color 
y relieve a un objeto. 

Las brochas son con¬ 
figurables en forma y 
tamaño, y además dis¬ 
ponemos de diversos ti¬ 
pos de aplicación del 
color o la textura sobre el modelo. 
Entre las modalidades de dibujo 
encontramos pinceles, aerógrafo, 
relleno o clonación, e incluso tex¬ 
to con todos los fuentes disponi¬ 
bles bajo Windows, entre otras. 
Una característica importante es 
que el modo de dibujo puede ser 
configurado para cada tipo de 
pintura, pudiendo aplicar ésta en 
las zonas cóncavas de un mapa de 
relieve para simular suciedad, por 
ejemplo. 

Y si deseamos contemplar cada 
una de las texturas en su forma 
original de imagen bitmap. pode¬ 
mos acudir a un editor que nos 
muestra el mapa resultante de la 


capa o capas sobre las cuales es¬ 
tamos trabajando, pudiendo tam¬ 
bién editar, pintar o manipular di 
rectamente dicha imagen con 
herramientas convencionales y 
contemplar automáticamente los 
cambios sobre la textura aplicada 
al modelo 3D. Esta visión 2D, 
además, nos permite posicionar 
con total precisión la textura sobre 
la geometría del objeto al mostrar¬ 
nos un despliege de la malla tndr 
mensional del elemento en modo 
alámbrico con dicha textura so¬ 
breimpresa. «4D Paint V1.8» se 
encuentra disponible en dos ver 
siones, una de bajo coste con las 
funcionalidades básicas denomi 


Las formas 
humanas de 
Poser nos 


servirán para 
multitud de 


diferentes 


i 
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«Poser 2.0» afronta una de las tareas más 
complejas para el infografista, la realización de 
formas y personajes humanos 



T 





En esta imagen podemos 
observar el realismo de las 
sombras y la vegetacioncon 
World Construction Set 3. 


presa MetaCreations sacó al mer¬ 
cado hace ya un par de años el 
primer, y hasta ahora único, pro¬ 
grama de creación de formas y 
posturas humanas, denominado 
precisamente Poser. Mediante el 
es fácil definir un cuerpo huma 
no, elegir su sexo, su edad y colo¬ 
carle en una determinada posi¬ 
ción que sirva a nuestros fines. El 
programa automáticamente corri¬ 
ge y manipula la anatomía y arti 
culaciones, ya preestablecidas, del 
modelo para que cualquier posi¬ 
ción sea físicamente conecta. Una 
vez definida una 
postura, podemos 
cambiar el tipo de 
modelo, animarlo, 
realizar un render 
o exportarlo a 
cualquier progra 
ma de 3D. «Poser 
2.0» además in 
cluye una comple¬ 
ta biblioteca de 
cerca de 100 pos¬ 
turas y movimien¬ 
tos predefinidos. 
Precisamente en 
esta nueva versión 
se ha posibilitado 
la animación de las 
figuras y para ello 
usaremos una téc¬ 
nica similar a los 
key fiantes dejando que el propio 
programa interpole los movimien 
tos entre las diferentes posturas 
que asignemos. Posteriormente, 
estas secuencias de animación po¬ 
dran ser renderizadas en el propio 
programa y convertidas a formato 
AVI o similar 

La versión 2 0 de «Poser» ha 
aumentado la resolución geomé¬ 
trica de los modelos muchos de 
los cuales han sido realizados por 


imagen del 
autor Matthew 
Levie podemos 
ver modelos 
realizados con 
Poser. 


Imagen 
extraída del 
video 
“Ratsnap" 
texturizado 
con 4Dpaint. 


nada Goya y otra más completa 
llamada Rembrandt. 

Poser 2.0 

La realización de formas y per 
sonajes humanos es una tarea de 
notable complejidad, que requiere 
a menudo la adquisición de mo¬ 
delos ya creados por otras empre¬ 
sas especializadas en esta tarea. 
Para paliar este problema, la em¬ 


En esta 


la conocida firma Viewpoint, lo 
que permite obtener unos renders 
mucho más detallados y precisos. 
Por primera vez se incluyen mo¬ 
delos con ropa, lo cual evitará, co¬ 
mo ocurría hasta ahora, que los 
cuerpos humanos aparezcan casi 
siempre desnudos en las escenas 
3D Entre los modelos básicos in¬ 
cluidos encontramos hombres, 
mujeres esqueletos y muñecos a 
diversas resoluciones poligonales. 

«Poser» es muy utilizado no só¬ 
lo para exportar la malla tridimen¬ 
sional de una figura a nuestro pro¬ 
grama 3D, sino también para usar 
el render 2D en cualquier otro 
programa de manipulación de 
imágenes o dibujo bitmap, como 
puede ser el caso de «Photoshop» 
o «Painter», lo cual nos permite 
evitar tener que dibujar las siem¬ 
pre difíciles formas humanas al 
hacer una ilustración o un boceto. 

Esta nueva versión permite un 
uso más realista de luces y textu 
ras, incluyendo la capacidad de 
generación de sombras arrojadas, 
por lo que resulta ideal por si mis¬ 
ma para obtener renders de una 
gran calidad. Las imágenes pue¬ 
den ser exportadas en diversos 
formatos con canal alpha para 
usar en programas de composi 
ción, mientras que los modelos 
3D de las figuras pueden ser ex¬ 
portados a los formatos más habi¬ 
tuales de los programas de 3D 


Y para terminal; aquí tenéis la dirección 
WEB de algunos de los 
desarrolladores citados 

World Construction Set 3.0 

http;//www, QuestarProductions.com 

4D Paint V1.8 

http.//www.4dvis¡on.com 

Poser 2.0 

hito,//www, metacraations.com 
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demoscene 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Polígonos planos 

con texturas 


Hace algún tiempo 
explicamos cómo rotar 
puntos en tres dimensiones y 
cómo dibujar polígonos de 
un solo color. En esta 
ocasión, ampliaremos 
nuestros conocimientos de 
polígonos que llevan 
texturas, estudiando, por el 
camino, los llamados 
polígonos "gouraud" 


L Miguel Bar celó 


3 +4 ntes de comenzar, daremos una pe- 
V queña explicación de por qué he- 

ILlLll 


mos profundizado en el tema de 
los “engines” 3D, aunque es bien conocida su 
importancia en la demoscene. La primera ra¬ 
zón es que se trata de un tema harto complica¬ 
do. Explicar al detalle cómo hacer un engíne 
3D requeriría mucho tiempo, y quizás una 
sección de esta revista dedicado exclusiva¬ 
mente a ello. Hace tiempo, en la sección “To¬ 
rre de Babel” se trató este tema, quizás más 


orientado a conseguir un modelador que un 
motor de 3D capaz de trabajar en tiempo real, 
pero perfectamente válido como punto de par¬ 
tida. Otro factor importante por el que no he¬ 
mos explicado 3D a fondo es la aparición de 
tarjetas aceleradoras 3D cada vez más poten¬ 
tes y económicas, que alteran la manera de 
programar en 3D y que están tentando a mu¬ 
chos programadores de demos a dar el salto a 
Windows 95 Hasta hace poco, se consideraba 
casi imposible programar demos nativas para 
Windows, ya que requieren un control del sis¬ 
tema que Windows no siempre está dispuesto 
a ceder. Pero las librerías Direct X y Open GL 
están cambiando este panorama y hacen la 
programación para Windows mucho más 
atractiva que antes. Quizá resulte más intere¬ 
sante empezar hablando directamente de có¬ 
mo programar esas tarjetas, así que vamos a 
dejar las 3D para más adelante. 

Sin embargo, en esta ocasión hemos prefe¬ 
rido comentar el tema relacionado con los 
triángulos con textura. La gran mayoría de vo¬ 
sotros identificaréis los polígonos con textura 
con los engines 3D, pero la verdad es que sir¬ 
ven para muchas otras cosas. Por ejemplo, se 
puede partir una imagen en varios polígonos, 
como si cortásemos una foto con unas tijeras, 
y tratar cada parte por separado, consiguiendo 
deformaciones muy interesantes. Pero esto lo 
explicaremos más adelante. Ahora centrémo¬ 
nos en dibujar polígonos. 


Polígonos 

con degradado de color 

En los polígonos que habíamos explicado 
anteriormente en esta sección especificába¬ 
mos un solo color para todo el polígono (trián¬ 
gulo). Estos son los llamados polígonos .sóli¬ 
dos (conocidos vulgarmente como “fíat” y 
denominados “constant shading” en los círcu¬ 
los especializados), y son los más fáciles de 
programar, así como los más rápidos. El polí¬ 
gono que le sigue en sencillez es aquel en el 
que se indica tres colores (recordemos que en 
el modo 13h de la VGA trabajamos con pale¬ 
ta, de manera que cuando decimos “color” nos 
referimos a una posición de la paleta), uno pa¬ 
ra cada vértice del triángulo y se dibuja el po¬ 
lígono con un suave degradado de color entre 
sus vértices -técnicamente a esto se le llama 
“interpolated shading”- (ver Figura 1). 

Este tipo de polígonos se utiliza en 3D para 
el método Goraud de iluminación de objetos. 
Nosotros trabajamos con una paleta de 256 
colores, por lo que hay que escoger muy bien 
la paleta para que el degradado sea correcto. 

Con los polígonos sólidos dibujábamos 
líneas horizontales empezando desde el vér¬ 
tice superior hasta llegar al inferior. Para ello, 
calculábamos la posición X de cada lado 
en función de la Y, de manera que podíamos 
conocer de qué tamaño teníamos que dibu¬ 
jar cada línea que formaba el triángulo. 
Los lados de nuestros polígonos son líneas 
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rectas, por lo que la función que nos da la X 
tiene una estructura similar a la siguiente: 

X(lado)=aY+b 

Y esta función se puede interpolar lineal- 
mente entre dos Y determinadas (que corres¬ 
ponden a los vértices del triángulo). Es decir, 
cada vez que aumentamos la Y en 1, la posi¬ 
ción X del lado se le suma una “a” constante. 
Así, a partir de simples sumas, íbamos “si 
guiendo” los lados del triángulo y dibujando 
las líneas horizontales. Se calculaban unas va¬ 
riables (pos_par,pos_ent) que representaban 
la posición X del lado entero (el que iba del 
vértice superior al inferior) y el lado partido 
(el que iba del vértice superior al medio, y de 
éste al inferior) del triángulo y otras dos 
(ínc_par.inc_ent) que indicaban cuánto varía 
la X de cada lado cada vez que aumentamos la 
Y en uno. Los incrementos los calculábamos 
de la forma representada en el Cuadro 1. 

Donde (xl,yl.x2,y2.x3,y3) son las coorde¬ 
nadas de los vértices del triángulo, ordenados 
de aniba a abajo El procedimien¬ 
to para dibujar el polígono era: 

© Calcular inc_ent, inc_par, 
pos_ent y pos__par. YC = Y1 
© Dibujar una línea del color 
deseado de pos par a pos_ent (o 
al revés si pos_par > pos_ent) a 
una altura YP en la pantalla. 

© Incrementar YP en uno, aña 
dír inc_par a pos_par y inc_ent a 
pos_ent 

© Repetir los pasos 2 y 3 hasta que YC=Y2 
© Estamos en la mitad del polígono. Calcu 
lamos los nuevos inc par y pos par 
© Repetir los pasos 2 y 3 hasta que YC=Y3 
Para dibujar el polígono “fíat” el color se 
mantenía constante, pero si queremos un de¬ 
gradado de color, éste será una función de X e 
Y. En principio, se puede escoger cualquier 
función para hacer el degradado de color, ob¬ 
teniendo resultados muy variados. Pero a no¬ 
sotros sólo nos interesa una función, por ser 
la más rápida de calcular: 

Color = aX + bY +c (donde a,b,c son constantes) 

Las ventajas que tiene esta función es que 
es lineal y, además, la X y la Y son indepen 


dientes (no hay nin¬ 
gún término cruzado 
del tipo XY), de ma¬ 
nera que se pueden 
interpolar por sepa 
rado. Es decir, que si 
aumentamos la posi¬ 
ción X en 1, sólo te¬ 
nemos que añadir 
“a” a “color”, y si 
hacemos lo mismo, pero en la dirección Y, 
tendremos que sumar “b”. Cuesta un poco 
verlo la primera vez, pero esto es muy simi¬ 
lar a lo que ocurría con la X de los lados de 
los triángulos: cuando aumentábamos Y en 
uno, también se le sumaba una constante, de 
manera que podemos interpolar el color de 
forma lineal a lo largo de cada uno de los la¬ 
dos del triángulo. Creamos unas variables 
(cinc_ent, cinc_par) que indican los incre¬ 
mentos de color de los lados cuando aumen¬ 
tamos la Y en uno. Estas variables se calcu¬ 
lan de igual forma que sus equivalentes para 



inc _ent=(x3-x1)/(y3-y1) 
Íhc_par=(x2-x1)/(y2 yl) 

(Para la mitad superior del triángulo) 

me par =(x3-x2)/(y3-y2) 

(Para la mitad inferior del triangulo) 


Cuadro 1 


El polígono mas sencillo consta de tres 
colores, uno para cada vértice. 


manera que vamos a tener que variar el color a 
lo largo de la línea horizontal (tenemos que 
hacer una segunda interpolación), pero esta 
vez dependiendo de X, utilizando para ello las 
variables cpos_int y cincjnt (“_int” se refiere 
a “intenor” no confundir con “_ent” que se re¬ 
fiere al lado “entero"). El incremento 
(cinc int) se calcula de la siguiente manera: 

cinc int=(cpus_par-cpos_ent)/(pos par-pos ent) 


De forma esquemática, el proce¬ 
dimiento sería el siguiente 
© Calcular los incrementos para X 
y el color (inc_par. inc_ent ..) e 
ínícíalizar las otras variables: 


cinc „ent=(c3-c1)/(y3-y1) 
cinc _par=(c2-c1)/(y2-y1) 

(Para la mitad superior del triángulo) 

cinc par=(c3-c2)/(y3-y2) 

(Para la mitad inferior del triangulo) 


Cuadro 2 


pos ent=pos par=X1. 
cpos ent=cpos par=Cl. 
YC = Yl. 


Un polígono con textura se 
pinta con un dibujo en el 
interior, en lugar de un color 
sólido o un degradado de color 

las X (ver Cuadro 2). 

Donde c 1 ,c2,c3 son el color de cada vértice. 
También creamos unas variables (cpos__ent y 
cpos_par) que utilizamos de forma totalmente 
idéntica a (pos_ent y pos par). 

Ahora nos encontramos que por cada línea 
horizontal a dibujar tenemos sus extremos 
(pos_ent y pos_par) y el color correspondien 
te a cada extremo (cpos_ent y cpos_par), de 


© Dibujar una línea del color de¬ 
seado de pos par a pos_ent (supo¬ 
niendo que pos par < pos_ent): 

- Calcularemos el incremento del color den¬ 
tro de la línea (cinc_int). 

XP=pus_par y cpos ¡nt=cpos par 
(suponiendo que pos par < pos ent) 

- Posteriormente ponemos un punto en 
(XP,YP) del color cpos_int 

Incrementamos XP en uno. añadiendo 
cínc_int a cpos_int. 

Repetiremos los dos pasos anteriores has¬ 
ta que XP = pos_ent 

Incrementaremos YP en 1, añadir inc_par 
a pos_par, inc_ent a pos_ent, cinc_ent a 
cpos_ent y cinc_par a cpos„par 

© Repetiremos los pasos que componen el 
segundo punto y el tercero hasta que YC=Y2. 
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Textura: 

A,B,C coordenadas de mapeado 


Polígono: 
a.b.c vértices 


En estos momentos nos encontramos en 
la mitad del polígono. Calculamos los nuevos 
inc_par, pos_par, cínc_par y cpos par. 

Repetiremos los pasos que componen el 
segundo punto > el tercero hasta que YC=Y3 
En el programa de ejemplo, la rutina ‘Polí¬ 
gono Gouraud " sigue este esquema con muy 
pocas vanaciones, todas ellas centradas en ob¬ 
tener una mayor velocidad, empleando algu¬ 
nos trucos como el punto fijo, que hemos ex¬ 
plicado anteriormente en esta revista. 



La textura 

Un polígono con textura es 
aquel que se pinta con un dibujo 
en el interior, en lugar de un color 
sólido o un degradado de color. 
Normalmente, a cada vértice le 
asignamos una posición (U,V) (se 
suelen utilizar estas letras en lu¬ 
gar de X e Y para evitar confu 
sión) en un mapa de bits (las co¬ 


para pintar el polígono con el trozo de dibujo que limitan las coordenadas de mapeado, a cada 
vértice le asignemos una posición en un mapa de bits. 


uinc_ent= 
uinc par= 
uinc par 
vine ent= 
vínc_par- 
viric par 


=(u3-u1)/(y3-y1) 
=(u2 u1)/(y2 yl) 
(u3-u2)/(y3-y2) 
-(v3-v1)/(y3-y1) 
=(v2-v1)/(y2 yl) 
-(v3 v2), (y3-y2) 


(Para la mitad superior del triangulo) 
(Para la mitad inferior del triángulo) 


(Para la mitad superior de! triangulo) 
(Para la mitad inferior del triángulo) 

Cuadro 3 


textura. En el programa de ejem 
pío se utiliza el punto fijo, pero el 
funcionamiento es el mismo. 


Notas finales 

Simplemente hemos realizado 
una breve introducción al tema de 
los polígonos. Sólo hemos traba- 


ordenadas de mapeado de cada vértice), y la 
rutina de polígono se encarga de pintar el po¬ 
lígono con el trozo de dibujo que limitan las 
coordenadas de mapeado (ver Figura 2). 
Existen varias formas de rellenar el polígono 
con la textura, siendo la más fácil aquella en 
que interpolamos los valores U y V de la mis¬ 
ma manera que interpolábamos el color unas 
líneas mas arriba. Sin embargo, este método 
no es del todo válido para los engines 3D, ya 
que en realidad, U y V sólo varían de forma 
lineal si la profundidad (Z) se mantiene cons¬ 
tante, es decir, que el polígono es totalmente 
paralelo a la pantalla. Cuando se trabaja en 
3D, la Z de cada vértice se tiene que tener en 
cuenta a la hora de interpolar, debido a que la 
parte de la textura con menor Z se tiene que 
ver mayor que la de Z más grande, y se tiene 
que aplicar una técnica llamada “corrección 
de perspectiva” que paliar este defecto. Pero 
de momento, nosotros nos limitaremos a tex- 
turar los polígonos de forma simple. Como 
va hemos dicho, podemos interpolar lineal- 
mente la U y la V a lo largo del polígono, tal y 
como hacíamos con el color. Las variables 
que habíamos creado para los incrementos 
del color se duplican para la U y la V, y se cal¬ 
culan de forma similar (ver Cuadro 31. don¬ 


de (ul,vl,u2.v2,u3,v3) son las coordenadas de 
mapeado de cada vértice De la misma mane¬ 
ra que interpolamos en los lados del triángulo, 
también interpolamos a lo largo de cada línea: 


uinc_int=(upos_par-upos_ent)/(pos_par-pos_ent) 
vine int=(vpos_par-vpos ent)/(pos_par-pos_eiit) 


Cuando tengamos que escribir un punto, le¬ 
eremos de la textura en la posición (U,V). Para 
agilizar los cálculos, conviene trabajar con tex¬ 
turas de 256x256, ya que 256 es potencia de 2 
y se pueden utilizar desplazamientos de bits: 


pimtn=\IEM[seg_iext: ofs_text+upos_int+(vpos Jnt shl 8)] 


donde seg_text y ofs_text son el segmento y 
el desplazamiento donde se encuentra nuestra 



La elección de la textura para rellenar el 
polígono dependerá de cada usuario. 


jado con triángulos y centrándonos en los mé¬ 
todos más fáciles (no hemos hablado de co¬ 
rrección de perspectiva, ni de clipping, ni 
otras muchas cosas..). Actualmente, nadie 
utilizaría estos polígonos para un modelador 
3D, pero siguen siendo válidos para las de¬ 
mos y los juegos, aunque ahora las tarjetas 
aceleradoras 3D lo hacen casi todo ellas so¬ 
las. Aun siendo los más fáciles, estas rutinas 
se pueden mejorar mucho. Y las mejoras más 
importantes no siempre provienen de tradu¬ 
cirlo todo al ensamblador, sino de la geome¬ 
tría. Ciertamente, los triángulos constituyen 
la figura geométrica más perfecta. 

Para finalizar, tenemos que comentar un he¬ 
cho desagradable. Por lo que se ve, algún 
duende se coló en la redacción, y un fichero 
PCX de fondo que debía ir en el plasma de ha¬ 
ce dos meses desapareció del CD-ROM, y el 
programa daba un error al ejecutarse. El pro¬ 
grama funcionaba igualmente con cualquier 
PCX de 320x200 al que llamamos “FON 
DO.PCX”, pero igualmente en el CD de este 
mes encontraréis comprimido el mismo pro¬ 
grama. Esperamos que no vuelva a suceder 
otra vez, o nos veremos obligados a llamar al 
“exterminador de duendes”. Volveremos a 
vernos el mes que viene Plasta entonces. D 
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CF170 ZOOLOGIA Argos Vergara 4 995 pías 
CF272 Historia UNIVERSAL a versara 4,495 ¡«as 
CF361 Historia oe ESPAÑA a Versara 4,495 pías 
CF421 PLANTAS Medicinales Argos Vergara 4,495 pías 
CF591 MATEMATICAS Argos Vergara 4.495 peas 
CG188 FLOORPLAN 3D DE LUXE 10 900 mas 
CG132 Master Photos 25 000 2 Cds 3.295 pías 
CG164 Masler Photos 50 000 9 CDs 8.990 ptas 
CG179 MasterClips 45.000 2 CDs 4.995 pies 
C6182 MaslerClips 75 000 4 CDs 7.990 pies 
£618? MasterClips 303.000 20 CDs 19.990 pías 
CL086 COREL Magic 200 000 Ciips 12 990 pus 
CJ I LINU X Infomagic 6 Cds (01/98) 3 995 pías 


CB1034 7TH LEGION 6 990 

CB1031 ABES ODDYSEE 6 690 

CB1146 ADIDAS POWER SOCCER 4 995 
CB1203 AIR WARRIORIII 6 990 

CB1060 ATLANTIS 6 990 

CB1014 BASSEBALL 98 4 495 

CB1002 BROKEN SWORD 2 6 590 

CB1035 BUCCANEER 6 990 

CB1033 BUSTAMOVE2 4 495 

CB1056 BUSTAMOVE2 5 890 

CB422 CAESAR 2 2 795 

CB1206 CAPITALISMO PLUS 6.990 

CB922 CARMAGEDOON MAX PAK 6 690 

CB649 CIVIL WAR 2 295 

CB600 CYBER STORM 2.495 

CB543 COMMAND aces of the deep 2.795 

CB 1194 CROC LEGENDOF THE GOBOS 6 990 

CB1132 DARKEARTH 6 990 

CB1039 DOGZ2 4 495 

CB1057 DOOM TRYLOGY - 3 CDs 3 495 

CB1178 EXTREME PINBALL 2 995 

CB 1061 FALLEN HAVEN 6 490 

CB1139 FLIGHT UNLIMITED 2 7 490 

CB488 GABRIEL KNIGHT 2 2 795 

CB1012 GRIPPEDOFFROADRACING 4 995. 
CB1023 HEXEN2 6 990 

CB1058 INCUBARON 6 990 

CB1051 JOINT STRIKE FIGHTER 7 490 

CB1137 LITTLE BIG ADVENTURE 2 6 790 

CB1016 MONOPOLY 5 990 

CB1028 MORTAL KOfvIBAT TRILOGY 5.890 
CB1062 MUZZLE VELOCITY 5 690 

CB1055 NBA ACTION 5 890 

CB1030 NHL OPEN ICE 5 890 

' CB1163 OVERBOARD 6 990 

CB349 PHANTASMAGORIA 2.795 ei 

CB648 RAMA 2 995 

CB1048 QllAKE 2 6 99(L 

CB i 029 REBEL MOON RISING 5 890 

CB1207 RISING LANDS 6 990 

CB1165 RIVEN MYST2 7 690 

CB1209 SEVEN KINGDOMS 6 990 

CB1024 SONIC 3D 5 890 

CB1044 STEEL PANTHERS 3 490.. 

CB1195 STREETS OF SIM CITY 6 990 

CB1054 SUB CULTURE 7 690.. 

CB1045 TAHLTL SCENERY 6.690 

CB1167 TAKE NO PRISIONERS 5.990n 

CB1208 TERCER MILENIO 6 990 

CB1214 TIEBREAK TENIS 98 2.695 

CB1053 i he course o MONKEYISLAND 6 390+ 
CB1170 THE LAST EXPRESS 7 690 

CB1046 THEREAP 5.990 

CB1015 TOMBRAIDER2 6 990 

CB1026 VIRTUACOP2 6 990 

CB1134 WARWIND2 6 990rp 


CELEBRITY NUDES: Más de 2 000 .. 

fotografías de las. actrices de las ■ 
series de TV: Melrose Place, 1 
Sensación de Vivir, Vigilantes de la 1 
Playa.... del cine: De mi Moore, Sandrl 
Buílock, Sharon Stone.... Modelos: 
Naorni Campbell. Claudia Schiferd, Ellt 
McPeherson. Cindy Crawford,... 
Cantantes: Geri (Snice Girls). 

Madoona, Latoya Jackson. y las 
ESPAÑOLAS más deseadas. 


CE935 - 4.995 pos CE414 - 2.995 


Paíik Sanca Pervert 

Incluye 3 CD-ROMs Manga 
Pervert 1.2 y 3 Más de 

6.000Imágenes MANGA _______... 

erótico y pornoy las Esclavas y Sumisas, esperado. Sexo Violencia y 

animaciones mas caí.entes. Humillación ma; ga y Photo toda la mag a de ¡os dibujos 
Imprescindible pa. a los Manga. Win o Mac marga en este clásico de! 


amantes del manga 


género 


CE203 PRIVADO VOL 1 

ÍCE223 PRIVADO VOL 2 
|CE224 PRIVADO V0L.3 
ICP659 Pack PRIVADO - 3 CDs 


El 60 CICCIOLINA 

ICE226 HUMEDO AMANECER 
CE168 OCEANO DE PASIONES 
CP632 Pack PASIONES • 3 CDs 


Disfruta con el primer fuego para ‘ 
ordenador realizado por el maestro def 
MANGA y el anime Burchi Terasawa 
Combina magistralmente el manga erotismo, 
violencia gore y unos guiones que resultan 
sorprendentes Espantosos monstruos y 
voluptuosas doncellas forman parte de éste 
original juego que no dejará a nadie ind ferente 


CE627 COLEGIALAS pe excursión 1 690 [ras 
CE634 LAS PRIMERAS FIEBRES 1 690 las 
CE636 FRUTAS EXQUISITAS 1 690 ptas 
CE630 LA MAYOR ORGIA del mundo 1.690 ptas 
CE9S2 HISTORIAS DE PERVERSION 1.690 ptas 
CE999 CAZA SEXUAL 1 690 eras 

CE1001 LAS 7 MAGNIFICAS 1 690 ptas 

CE i 005 MONJAS MOJADAS 1 690 ptas 


Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 


Nombre - 


Entra en el cytoersexo virtual con los últimos CD-ROMs de 
contenido XXX totalmente interactivos de ultima generación. 

CE544 PLACERES OCULTOS (español) 2 . 495 ptas 

CE597 DRACULA (español) 2.495 ptas 

CE857 VIRTUAL SEX (español) 2.495 ptas 

CE537 KAMASUTRA (español) 1.995 pías 

CE968 PAMELA an )n«. i ~ 5.990 pías 

CE959 VIRTUAL SEX WITH ASIA ( e Spm 7 .990 ptas 
CE1010CLUB ROYAL 6.990 ptas 

CE985 FANTASCENES 3 (español) 6.990 ptas 


Teléfono: 


Recepción por Agencia (+1200 pts g,envío) 
Recepción por Correos (+450 pts. g.envto) 

| | Cargo a mi tarjeta: 1- " j 

EZT QLÜ *L r 

Fecha Caducidad: Firma 

IVA incluido 




Apartado 8SÍ ■ 37080 Salaman«a 

* Tel: 902 194 194 

o' Fax: 923 373 332 

romware@offhe2000.es 

www.offue2000.es 


IMAGENES 


Cada CO contiene mas de 2 000 
imágenes y videos XXX _ 


||r;"5 : Suscripción 
F GRATUITA ai* 

| publicación 

ROM-WAREy 
' XSi Excess 
Interactive, con 

mas de 3 000 CD 
ROMs. sobre 
juegos, cultura 
eróticos 

utilidades gráficos etc 


f GRATIS 

fl CD-ROM 

CADA 5.000 pts 
\de COMPRA 

Por cada 5.000 pts de compra, 
eliga 1 CD-ROM de ia lista 
adjunta totalmente GRATIS. 

mn i 


Guia de cine para ios amantes del 
7 arte: reportajes análisis 
festivales.... En ESPAÑOL 


Multitud de fotografías de alta 
calidad en formato Photo-CD 
con las mujeres más 
exhuberantes 


PELICULAS 


Cada CD contiene 1 completa 
pelfcela XXX en ESPAÑOL 


Entra en el mundo Buseny 
descubre a las mujeres más 
descomunales en imágenes de 
alta calidad 


La primera enciclopedia sobre los 
perros que estudia todas las razas 
del mundo Imprescindible 


OTROS CD-ROMs de REGALO 

1 CD GRATIS por cada 5.000 ptas de compra 

CE449 Eroírka CF76ó Marruecos 

CE868 Canal Privado CF765 Costa del Sol 

CE906 Labros vol 1 CG119 MasterClip 11 .00; 

CE929 Labios Vol 2 CJ266 Cinema PC Vol 1 

CE461 Fantástica Moana CJ312 Cinema PC Vol 2 
CE1035 Bushes Vol 5 CJ313 Cinema PC Vol 3 
CE598 Delicatessen CF477 EZ Language 

CE932 Pleasure Vol 2 CB663 Mundial de Fútbol 


Película+Jueqo+Fotos 


INTERACTIVOS 


■ Suscripción 

GRATUITA a la publicación 

Suscripción GRATUITA a la publicación ROM WARE y 
XSi Excess Interactive con mas de 3 000 CD ROMs 
sobre juegos cultura eróticns utilidades gráficos etc 

NO es necesario hacer ningún pedide. 
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Deathmatch Maker 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 



y el mundo bot 


Dos son los temas protagonistas indiscutibles de esta nueva 
edición de Tiempo Real. Deathmatch Maker II, el primer 


José Manuel Muñoz 


mapeador "autorizado" para «Quake II» que llega de la mano de 


n el momento de escri¬ 
bir estas líneas todavía 
no esta demasiado cla¬ 
ro qué mapeador para Quake II» 
se va a acabar imponiendo. ¿Será 
Worldcraft ? ¿Sera Radiant 9 Pronto 
habremos de dedicar unos capi 
fulos específicos a la creación de 
mapas para «Quake II» con algún 
mapeador concreto, tal como hici¬ 
mos con Worldcraft para «Quake». 
Mientras se soluciona este interro¬ 
gante hablaremos de Deathmatch 
Maker. el primer mapeador para 
«Quake II» que se vende en las 
tiendas de nuestro país. 




En esta imagen se observa en 
detalle el momento de edición de 
una habitación. 


Ubi Soft y el fenómeno bot, en expansión continua, apoyado por 
la última versión de Eraser, que promete muchas horas de 
diversión a los amantes de «Quake II». 


Deathmatch Maker II 

La última noticia sobre Death¬ 
match Maker es la aparición de 
una nueva versión, distribuida por 
Ubi Soft. Una referencia impor¬ 
tante para el usuario es la palabra 
“autorizado” que figura en la caja 
del mismo, que no significa que 
éste sea el mapeador original con 
el cual id Software creó los mapas 
del juego, si no que Virtus, la com¬ 
pañía desarrolladora del progra¬ 
ma, ha llegado a algún tipo de 
acuerdo comercial con id para po¬ 
der incluir las palabras “autoriza¬ 
do por id” en la caja del Editor. 

En cuanto al programa en sí, si¬ 
gue fiel a los criterios que ya co¬ 


mentamos en el número 57 Su fi¬ 
losofía se basa sobre todo en una 
gran facilidad de uso y en el em¬ 
pleo de librerías de objetos para 
crear la arquitectura de los nive¬ 
les. Su punto débil radica en las 
pocas opciones que ofrece para 
crear la geometría de los mapas 
manualmente y en la excesiva par 
quedad de su manual. Además, 
Deathmatch Makker II no parece 
haber evolucionado gran cosa des¬ 
de que comentamos la versión an¬ 
terior preparada para «Quake». 

El programa funciona con tres 
ventanas principales: la ventana 
de galerías, la ventana de edición 
y la ventana “de paseo”. En la pn- 
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mera podremos examinar las ga¬ 
lerías de objetos -clasificados por 
familias: formas básicas, puertas, 
habitaciones y salas, armas, mons¬ 
truos, etc - de que dispone Death- 
match Maker Al crear nuestros 
mapas, la mayor parte del trabajo 
consistirá en seleccionar los obje 
tos deseados en la galería corres¬ 
pondiente y arrastrarlos hasta la 
ventana de edición, donde traba¬ 
jaremos con ellos. 

El hecho de que en Deathmatch 
Maker sólo exista una ventana de 


trabajo junto a otra de perspectiva 
puede resultar curioso para quie¬ 
nes conozcan otros mapeadores o 
algún modelador. Casi siempre en 
estos casos el entorno de trabajo 
se divide en cuatro ventanas de las 
cuales tres corresponden a las vis¬ 
tas superior (top), lateral (nght) y 
frontal (front). En lugar de esto, 
este mapeador únicamente tiene 
una ventana de edición que por 
defecto está en vista Top. Proba¬ 
blemente esto se deba al deseo de 
los padres de Deathmatch Maker 



Colocar los 
monstruos es uno 
de los puntos 
claves del 
mapeador. 


de evitar los pro¬ 
blemas que se deri¬ 
van de repartir el 
espacio de la pan¬ 
talla en cuatro ven¬ 
tanas donde deben 
tratarse zonas 3D 
que pueden ser 
bastante grandes y 
detalladas. 

Este tipo de pro¬ 
blema es especial 
mente grave en los mapeadores de 
«Quake» que suelen reservar un 
espacio adicional para otras cosas 
tales como las ventanas de textu¬ 
ras, prefabs, etc. Quienes hayáis 
trabajado con Worldcraft, por 
ejemplo, sin duda os habréis senti¬ 
do algo molestos por el poco vo¬ 
lumen espacial que podían abar¬ 
car las ventanas de trabajo. 

Así pues, en Deathmatch Maker 
utilizaremos una única ventana de 
trabajo a la que ordenaremos que 
trabaje en modo Top. Front o 
Right, según nos convenga Para 
ello pulsaremos con el ratón sobre 
las letras T, F o R situadas en la es¬ 
quina inferior izquierda de la ven¬ 
tana de edición. 

Un paseo algo lento 

En cuanto a la ventana llamada 
“de paseo”, es la encargada de re¬ 
presentar tridimensionalmente el 
nivel en construcción. Se supone 
que desde ella podremos pasear¬ 
nos por el mapa para tomar nota 
de los defectos, realizar ajustes, 
etc. Pero esto no pasa de ser sólo 


En esta escena podéis apreciar 
como el equipo rojo interpreta el 
unisono la orden Group. 


eso, una suposición. En el articulo 
dedicado a la versión de Death¬ 
match Maker para «Quake» ya 
comentamos que esto no era prác¬ 
tico. Sencillamente la velocidad 
de representación 3D es tan lenta, 
comparada con la del juego, que 
resultará mucho más rápido utili¬ 
zar esta ventana sólo después de 
manipular la cámara desde la ven¬ 
tana de edición. Otra posibilidad, 
por supuesto, es compilar el mapa 
y pasearnos por él desde «Quake 
II». Además, desde Deathmach 
Maker tampoco veremos el mapa 
como podemos verlo desde el jue¬ 
go ya que el programa no aprove- 


El fenómeno 
«Quake 2» parece 
dispuesto a no 
defraudar la 
expectación creada 
tras el éxito de su 
predecesor 


chará las posibilidades de nuestra 
tarjeta 3Dfx. 

Para solventar en parte estos 
problemas, Deathmatch Maker 
utiliza la socorrida solución del 
sistema de capas que ya conocen 
todos los maperos de Worldcraft. 
pero no es suficiente. 

Para movemos por el mapa utili¬ 
zaremos las teclas-flecha del tecla¬ 
do o los pequeños iconos situados 
en la barra inferior de la ventana de 
paseo. Lo mejor para comprobar su 
funcionamiento será cargar alguno 
de los mapas de ejemplo que vie¬ 
nen con la versión distribuida por 
Ubi Soft Para ello iremos al menú 
Files y cargaremos alguno de los 
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mapas de ejemplo (con la exten¬ 
sión dm2) situados en el directorio 
levels. Entonces, al ordenar la lec¬ 
tura. aparecerá una ventana que 
nos pedirá que leamos algún fiche¬ 
ro con extensión .wal (En realidad 
la ventana nos pide que localice¬ 
mos un archivo determinado que 
está asignado al mapa cargado. No 
entendemos por qué Deathmatch 
Maker no carga dicho fichero di 
rectamente). Estos ficheros son los 
que guardan las texturas y los en¬ 
contraremos en el subdirectorio 
"texturcs’\ dentro del cual las tex¬ 
turas están clasificadas en nuevos 
subdirectonos. 

Aunque el sello 
"autorizado" pueda 
hacer creer lo contrarío 
Deathmatch Maker no 
es el mapeador 
utilizado por id 


Una vez que escojamos un ar¬ 
chivo de texturas, éste se aplicará 
sobre todo el mapa por lo que pos¬ 
teriormente tendremos que ir edi¬ 
tando individualmente los ele¬ 
mentos del mismo para los que 
deseemos otras texturas. Podemos 
también cargar el mapa sin textu¬ 
ras pulsando sobre “cancelar”, pe¬ 
ro con ello no ganaremos mucho 
ya que la velocidad de representa¬ 
ción 3D seguirá siendo lenta. 

La ventana de paseo dispone de 
botones en forma de flecha con 
los que podremos avanzar, retro¬ 
ceder, girar, subir y bajar (sin alte¬ 


La vista Top en la 
ventena de edición 
de Deathmatch 
Maker. 
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rar el ángulo de vi¬ 
sión con respecto al 
suelo), situamos en el 
centro del mapa, etc. 

Además, la misma 
ventana dispone de 
otros botones relacio¬ 
nados con la edición. 

Si por ejemplo pulsa¬ 
mos sobre el botón 
“select surface but- 
ton”. podremos seleccionar super¬ 
ficies que aparecerán en la venta¬ 
na de edición -ésta cambiará su 
nombre por el de “Surface”-. En¬ 
tonces podremos modificar las 
propiedades de estas superficies 
haciendo aparecer la ventana 
“Surface Properties” (pinchando 
sobre la superficie con el botón de¬ 
recho del ratón). ¿Que no sabéis 
cuál es el botón de selección de su¬ 
perficies? Pues tanto el nombre del 
botón al que apunta el cursor como 
una breve explicación de su fun¬ 
ción pueden verse en la línea infe¬ 
rior de la ventana de la aplicación. 

La edición 

Después de comprobar la es¬ 
pantosa lentitud de la navegación 
3D estudiaremos cómo funcionan 
los aspectos básicos de la edición. 

Si habéis cargado algún mapa 
borradlo con la opción new del 
menú file. Con ello la ventana Top 
quedará en blanco y la ventana de 
paseo pasará a tener un fondo azul. 

Situaos en la ventana de galerías, 
pulsad sobre la pestaña llamada 
"Gallery” y luego pinchad con el 
ratón sobre la barra situada enci¬ 
ma de los iconos gráficos de la 
ventana. Esto provocará la apari¬ 
ción de una nueva ventana con la 
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relación de los objetos de que dis¬ 
pone Deathmatch Maker. 

Seleccionad la familia de obje¬ 
tos “Rooms and Halls 3D’\ Al ha¬ 
cer esto la mayor parte de la ven¬ 
tana será ocupada por una serie de 
iconos con objetos que podemos 
utilizar para crear habitaciones 
sencillas. Pulsad sobre el objeto 
llamado “small room”. 

Como veréis, el objeto seleccio¬ 
nado aparece también en una pe¬ 
queña ventana situada en la parte 
inferior de la ventana de galerías. 
Allí podremos hacer girar al obje¬ 
to utilizando los dos botones fle¬ 
cha situados abajo, pero esto no 
nos servirá realmente de nada, so¬ 
bre todo porque el tamaño de la 
subventana es tan pequeño que 
necesitaríamos una lupa para ver 
los detalles. Lo importante es que 
podremos depositar el objeto en la 
ventana de edición simplemente 
pinchando sobre su icono y arras¬ 
trándolo. Al hacerlo será buena 
idea depositarlo delante de la cá¬ 
mara, la cual se representa en la 
ventana de edición con un círculo y 
una línea recta que parte de su cen¬ 
tro (la línea indica la dirección en 
la que está apuntando la cámara). 

El objeto arrastrado es un cuar¬ 
to pequeño y -como todos los de¬ 


más objetos de la galería- viene 
con unas texturas aplicadas por 
defecto (más trabajo que nos aho¬ 
rramos). Para editarlo podemos 
pinchar sobre el cuadrado que lo 
representa en la ventana de edi¬ 
ción. Con ello el interior del cua¬ 
drado-cuarto se llenara de puntitos 
que indican que todo el volumen 
interior del cuarto ha quedado se¬ 
leccionado También se marcaran 
unos puntos en las esquinas del 
cuadrado y arrastrándolos con el 
cursor podremos cambiar las di¬ 
mensiones del cuarto. 

Para comprobar los cambios se- 
leccionad y arrastrad la cámara 
para depositarla en el centro del 
cuarto. Esto nos permitirá com¬ 
probar en la ventana “de paseo” el 
resultado de los cambios que ha¬ 
gamos en el cuarto desde la venta¬ 
na de edición. Utilizaremos estos 
puntos para aumentar el tamaño 
del cuarto al doble de su tamaño 
en todos los ejes (cambiando la 
ventana a los modos Front y Right 
cuando sea necesario). 

A continuación colocaremos un 
monstruo delante de la cámara. 
Volved a la ventana de galerías y 
seleccionad la familia “Monsters 
3D”. Cuando aparezcan los iconos 
de los monstruos, seleccionad uno 
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cualquiera, arrastradlo dentro del 
cuarto y dejadlo ante la cámara, 
en la ventana de edición (en modo 
top) El monstruo aparecerá enton¬ 
ces en la ventana de paseo de una 
manera no demasiado espectacu¬ 
lar, ya que Deathmatch Maker re¬ 
presenta a los personajes del jue¬ 
go como simples fichas a las que 
se aplica el bitmap del monstruo 
Para editar las propiedades del 
personaje pincharemos sobre él 
con el botón derecho del ratón 
Esto hará aparecer la ventana de 
propiedades de los objetos de 
«Quake II». Desde allí podremos 
cambiar el tipo de monstruo, la 


orientación espacial del mismo y 
sus flags de control iniciales. 

Por otra parte, existe una intere¬ 
sante característica del mapeador 
que ya comentamos en el primer 
artículo que dedicamos a Death¬ 
match Maker Al seleccionar cual 
quier objeto estamos seleccionan¬ 
do en realidad a todo el volumen 
espacial comprendido en el inte 
rior del objeto. Esto significa que 
todos los objetos que se hallen ín 
cluidos dentro de dicho volumen 
espacial quedarán seleccionados 
también. Para comprobar esto pin 
chad en algún punto del cuarto en 
la ventana de edición y arrastradlo 


La ventana 
de paseo 
es la encargada 
de representar en 
3D el nivel en 
construcción. 


con el cursor (manteniendo apreta¬ 
do el botón izquierdo del ratón). 
Como veréis también estaremos 
desplazando el cuadrado que repre¬ 
senta al monstruo que hemos colo¬ 
cado antes dentro del cuarto Lo 
único que no se moverá de su sitio 
será la cámara. Naturalmente, si hu 
biésemos pinchado dentro del cua¬ 
drado del monstruo, sólo éste se 
movería cuando lo arrastrásemos. 

Esta idea tan sencilla representa 
una gran ventaja con respecto a 
otros métodos de selección donde 
tenemos que crear una caja de 
contención 3D (utilizando varias 
vistas) o donde hay que emplear 
simples cajas 2D dentro de habita¬ 
ciones llenas de objetos. 

Nota: Para poder seleccionar ob¬ 
jetos tendremos que tener activado 


Deathmatch Maker es 
una opción interesante 
para iniciarse en el 
mundo de la creación 
de mapas para 
«Quake 2» sin grandes 
dificultades 

el botón de selección de la ventana 
de herramientas -ventana tools- 
Esta ventana se abre automática¬ 
mente cuando activamos la ventana 
de edición y se cierra sola cuando 
trabajamos en la ventana de paseo 
El botón de selección es el de la fie 
cha del botón de mayor tamaño 
Aparte de esto DMM incorpora 
las consabidas opciones de Copy y 
Paste y otras funciones -en la ven¬ 
tana de herramientas- con las que 
podremos manipular la forma de 
los objetos. Vale la pena reseñar en 
este apartado al botón "Skew” con 
el que podremos realizar deforma¬ 
ciones muy interesantes, aunque su 
manejo sea un poco difícil de com¬ 
prender ínicialmente 

Conclusión 

Deathmatch Maker representa 
una opcion interesante para quie¬ 
nes deseen iniciarse en el mundo 
de la creación de mapas para 
«Quake II» y quieran al mismo 
tiempo eludir las dificultades que 
conlleva el uso de otros mapeado- 
res más complejos. La publicidad 
del producto afirma que la inter¬ 
faz de manejo es muy fácil de usar 
y ello es totalmente cierto, pero 
también es verdad que el progra¬ 
ma se nos quedara inevitablemen 
te corto si aspiramos a crear nive- 

La pagina dedicada a los bots 
de Skullplate, es una visita 
obligada para los muchos 
incondicionales del fenómeno. 
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Una parada obligada, la interesantísima página natal de Eraser, donde se nos informa puntualmente de los 
avances de esta gran utilidad. 


tiempo 


Una de las razones 
de la gran popularidad 
de Eraser es la 
constante publicación 
de nuevas versiones 
actualizadas. 

les con objetos que no sean los in 
cluidos en las galerías. 

El manual, por otro lado, es n 
dículamente corto, incluso asu¬ 
miendo la facilidad de manejo del 
programa. En resumen: Death- 
match Maker puede ser bien aco¬ 
gido por maperos novatos o por 
usuarios que no quieran perder el 
tiempo diseñando la geometría de 
sus niveles, pero no despertará en¬ 
tusiasmos entre aquellos que ha¬ 
yan manejado Worldcraft u otros 
programas semejantes. 

Páginas sobre bots 
para «Quake II» 

En el número anterior incluí 
mos la versión 0 9 de Eraser, un 
fantástico bot para «Quake II». En 
esta ocasión, volvemos a publicar 
una nueva versión de este adversa¬ 
rio virtual creado por Ryan Feltrin. 

Probablemente algunos de vo¬ 
sotros os preguntaréis qué otros 
bots hemos visto aparte de Eraser 
y cómo hemos sabido de ellos. La 
verdad es que, aparte de las ya co¬ 
nocidas páginas de Bluesnews, 
existen otros sitios que ofrecen 
noticias específicas del panorama 
bot de «Quake II» En estos sitios 
podremos encontrar artículos so¬ 
bre bots concretos, resúmenes de 
sus características más destaca¬ 
das, links, por supuesto, a las pá¬ 
ginas nativas de los mismos, com¬ 


parativas, etc. Así pues tomad no¬ 
ta de un par de direcciones. La si¬ 
guiente es la famosa página de 
Epidemic: 

www.tetefragged.com/epidemic 

La dirección que sigue corres¬ 
ponde a la también famosa pági¬ 
na de Skullplate: 

www.inside3d.com/bot 

En estas páginas descubrimos 
la existencia de muchos bots: el 
C.R bot de Mike Malakhov, el 
ACE (Artificial Control Expen- 
ment) de Steve Yeager, el Oak II 
de John Cricket, el Famkebot de 
Rich Whitehouse, el Stupid bot y 
algunos otros. En las páginas de 
Epidemic, en concreto, se incluyen 
algunos artículos donde se reseñan 
valoración de los bots, siendo el 
Eraser el que tiene (en este mo¬ 
mento) la puntuación más alta. 

Gracias a estas páginas supimos 
también que Eraser no es el único 
bot que soporta el juego «Capture 
The Flag» que os presentamos en 
el artículo anterior. Otros como el 


ACE o el C.R. bot también sopor¬ 
tan CTF (aunque no igual de bien 
según lo que dicen estos artículos). 

Pero, sobre todo, la visita a es¬ 
tas páginas resultará conveniente 
a todos los internautas amantes 
del mundillo bot por una sencilla 
razón, las noticias nos avisarán 
puntualmente de la aparición de 
nuevas versiones de cualquier bot. 

Eraser 0.96 

Quizá una de las razones de la 
popularidad del Eraser estribe en 
la frecuencia con que su creador 
Ryan Feltrin (alias Aka Ridah) 
publica nuevas versiones. 

Por esta razón, la elaboración 
del artículo del mes anterior fue 
un martirio. Primero nos hicimos 
con una versión anticuada del bot, 
luego con otra actualizada y por 
último, después de horas de prue¬ 
ba y con el artículo ya escrito, con 
una nueva versión aparecida en la 
página natal del bot. No tuvimos 
mas remedio que volver a realizar 


un montón de pruebas con la nue¬ 
va versión para comprobar si las 
características citadas en el artí¬ 
culo seguían siendo exactas. Pero 
lo peor de todo fue que sólo unos 
días mas tarde apareció otra ver¬ 
sión. Ahora ya sabemos que cuan¬ 
do aparezca el presente artículo, 
Feltrin habra publicado varias 
versiones nuevas. Por esta razón os 
recordamos dónde está la página 
de Eraser: http://impact.frag.com 

Otro detalle atractivo de Eraser 
es que su autor también ha publi¬ 
cado los fuentes del bot, aunque 
suelen llevar algo de retraso con 
respecto a la última versión publi 
cada en ese momento. 

En cuanto a las características 
de esta nueva versión, es fácil in¬ 
dicar las más evidentes. Feltrin ha 
eliminado algunos bugs, ha hecho 
que los bots dispongan de una am¬ 
plia librería de insultos (que po¬ 
déis ver en el fichero chat.txt), ha 
conseguido que los ficheros de ru 
tas ocupen menos espacio, ha aña- 
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El foro del lector 




© La carta que publicamos de Víctor Barbero Romero 
es otro de esos ejemplos que prueban la existencia de 
pozos espacio-temporales por donde a veces desa¬ 
parecen algunas cartas. En su misiva Víctor envía un 
nivel para «Quake l> creado con Worldcraft y pensado 
para servir de escenario en una lucha contra Reaper 
Aparte de esto, Víctor nos adjunta algunas otras cosi- 
llas de las que habla en su página HTML que podréis 
hallar en el foro Amigo Víctor, perdona el retraso y gra¬ 
cias por tus felicitaciones y por el tirón de orejas por el 
retraso sobre la animación con «POV». 

© Sergio Torondel nos envía dos niveles para «Duke 
Nukem 3D»: Stadium y Coliseum Este ultimo es una nueva versión ya 
completa de un mapa anteriormente enviado por este autor. En cuan¬ 
to a tus preguntas del numero 66, muchas veces los lectores incluyen 
en sus cartas del foro contestaciones a las preguntas de otros mape- 
ros. En caso de que algún día se celebre el concurso de mapas podras 
meter en el concurso tu obra maestra, aunque ya haya sido publicada. 

© Fernando Uría Merino (alias Logan) nos envía un fichero de Qua- 
kemap que no hemos podido ver por no disponer en este momento de 
este mapeador Femando asegura que dicho fichero sera el punto de 
partida de una próxima librería de entidades para «Quake». Por su¬ 


puesto, la idea es interesante aunque lo seria mucho más si la librena 
sirviese para Worldcraft, ya que este es el mapeador que utilizan la 
mayoría de nuestros Quakemaperos Gracias por tu fichero y por tus 
felicitaciones 

© Por ultimo, nuestro amigo Maplord nos envía su ultima creación pa¬ 
ra el Plutonium Pak de Duke Este mapa parece muy prometedor a juz¬ 
gar por los detalles que nos ha dado su autor, pero no hemos podido 
verlo Aun asi lo publicamos suponiendo que su autor deseara que 
aparezca en el foro lo antes posible Esperamos ansiosamente la trilo¬ 
gía mapera de la que hablas 


En los próximos 
meses vamos a asistir 
inevitablemente 
a todo un fenómeno 
relacionado con el 
mundillo bot 

dido un modo de cámara, etc. Sin 
embargo, quizá los detalles más 
importantes sean los más difíciles 
de percibir y describir A este res¬ 
pecto uno se pregunta si algunas 
de las características reseñadas 
por Feltrin en la página de Eraser 
no serán una broma. Entre ellas, 
este autor dice que ahora los bots 
pueden tener sentimientos y cons¬ 
ciencia de su propia existencia y 
que actúan en consecuencia. Sin 
embargo, el detalle más impresio¬ 
nante indicado por Feltrin es que 


ahora los bots pueden simular 
errores. ¿Será esto cieno? Feltrin 
indica que le ha costado horas de 
investigación y programación. (El 
caso es que las pruebas parecen 
indicar que Eraser hace algo así 
Los comportamientos de los bots 
en CTF parecen más humanos 
que antes, aunque sería muy difí¬ 
cil explicar por qué). Todo esto, 
sin embargo, no quiere decir que 
el código de Eraser esté ya limpio 
de bugs El propio Feltnn señala 
alguno en su página (prometiendo 
que pronto estará corregido). 

Por otro lado, en el artículo an¬ 
terior señalamos como punto dé¬ 
bil de Eraser el hecho de que tu¬ 
viese que aprender los mapas 
dinámicamente por mediación de 
los movimientos del jugador (lo 
cual hacía preciso jugar de 5 a 15 
minutos, según el mapa, contra un 
bot imbécil antes de poder disfru 


tar de un Eraser en plenas faculta¬ 
des) La otra alternativa era jugar 
en mapas que ya tuviesen fiche¬ 
ros-ruta y éste era el caso de los 
propios mapas incluidos con CTF 
y de algunos mapas más. Pero, 
afortunadamente, este punto flaco 
de Eraser se está solucionando 
parcialmente gracias a la popula¬ 
ridad del bot. Así, el intemauta ha¬ 
llará referencias a ficheros de ru 
tas para Eraser en diversos sitios. 
La página de Skullplate, por ejem 
pío, parece disponer de estos ar¬ 
chivos. También hay que decir 
que esta manera de “aprender" los 
mapas -quizá por ser la más fácil 
de implementar- parece ser co¬ 
mún a casi todos los bots que es¬ 
tán apareciendo últimamente 
Parece evidente a la vista de es¬ 
tos datos que en los próximos me¬ 
ses vamos a asistir a todo un fenó¬ 
meno relacionado con el mundillo 


bot Aparte del aumento del nú¬ 
mero de estos pequeños experi¬ 
mentos de IA, vamos a ser testi¬ 
gos de la publicación de muchas 
utilidades para estos bots -como 
el autobot- y de la aparición de 
skins y muchas otras cosas. 

Como nota final cerraremos es¬ 
te apartado comentando que mu 
chos de los programadores de bots 
mantienen correspondencia entre 
sí e incluso se ayudan unos a 
otros. El propio Feltrin cita a Ste- 
ve Yeager. el autor de ACE, en sus 
créditos y éste ha empleado al 
Eraser para crear un producto cuan¬ 
to menos curioso Se trata de un ex¬ 
perimento en el que Yeager ha com¬ 
binado las fuentes del Eraser 0.92 
y de su ACE con el fin de ver luchar 
al uno contra el otro. Los coman¬ 
dos de Eraser activarán bots-eraser 
y los de ACE harán lo propio con 
la creación de Feltrin. n 
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CONSULTAS EN LA SiGU ENTE D1RECC ÓN 


melafor -lie - ,'c tr-ni•s+iobb^,'ress.eB 



Cognición 
mononeuronal 2 


Durante la década de los años 60 los perceptrones y, por extensión, las redes 
neuronales basadas en ellos gozaron de gran prestigio y de muy buena salud 
entre los investigadores de la Inteligencia Artificial, de manera que aparecieron 
"la red de Taylor", el Adaline y su sucesor el Madaline que era capaz de 
reconocer patrones visuales y palabras habladas, la Matriz Aprendiz que era 
capaz también de reconocer diferentes patrones visuales, etc... 


1 Rafael Hernández 


[ 

V&i 


a regla de aprendizaje del percep- 
trón que vimos en el artículo ante¬ 
rior llevó a Rossenblatt. uno de los 
más firmes defensores de los Perceptrones, a 
proponer el siguiente teorema: “Si un percep- 
trón es capaz de distinguir entre ciertos patro¬ 
nes de entrada, la regla de aprendizaje puede 
enseñarle a hacer dicha distinción en un nú 
mero finito de pasos”. 

Ésto, que puede parecer una confirmación 
de la gran potencia computacional de los per¬ 
ceptrones, ya que indica que la operación de 
aprendizaje tiene fin, y no se nos va a quedar 
en un limbo de bucle infinito, gastanto recur¬ 
sos de máquina, tiempo y paciencia nuestras, 
en realidad esconde una grandísima debilidad 


que fue explotada por Marvin Minsky y Sey- 
mour Papert en su libro Perceptrones. La tram¬ 
pa estriba en que un Perceptrón no es capaz de 
distinguir todos los patrones de entrada que se 
nos antoje. Obviamente, la regla funciona para 
todos los patrones que sí es capaz de recono¬ 
cer. Os preguntaréis cómo es posible demos¬ 
trar que un perceptrón no es capaz de recono¬ 
cer todos los patrones posibles, siendo como 


Los perceptrones dan lugar a lo 
que llamamos de manera 
general redes neuronales que 
tienen una gran capacidad de 
computación 


son infinitos todos los patrones de entrada po 
sible, pero veréis que es muy sencillo. 

La función lógica 
computacionalmente 
universal es una negación 

En particular, una operación que un percep¬ 
trón no puede realizar es el “O exclusivo” 
(XOR • eXclusive OR) El XOR es la opera¬ 
ción lógica que se da cuenta de la igualdad de 
los datos de entrada, dadas dos entradas que 
pueden tomar valor 0 ó 1 la función XOR de¬ 
vuelve un 1 si las dos entradas son iguales, los 
patrones 00 y 11, y devuelve un 0 si las dos 
entradas son diferentes, los patrones 01 y 10 
Hasta aquí la cosa no parece muy grave y pa¬ 
recería que sólo hay una cosa que el percep¬ 
trón no sabe hacer pero, en realidad, como no 
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sabe hacer un XOR tampoco puede hacer la 
operación lógica opuesta, el NOT(XOR). Y 
da la casualidad que se ha demostrado mate¬ 
máticamente que el NOT(XOR) es la opera¬ 
ción lógica universal, es decir, es posible cons¬ 
truir todas las demás operaciones lógicas 
como el AND (Y lógico), el OR (O lógico), el 
NOT (la negación), etc..., utilizando sólo 
NOT(XOR) Es más, incluso los ordenadores 
actuales se podrían construir utilizando cir¬ 
cuitos que fueran NOT(XOR) solamente. Ob¬ 
viamente no se construyen así puesto que es 
más sencillo, rápido y eficiente utilizar tran¬ 
sistores Y, O, etc. que construirlos a base de 
NOT(XOR). Otras operaciones como el AND 
o el OR que los perceptrones sí pueden reali¬ 
zar no son tan universalmente potentes. 

En el artículo anterior utilizábamos una re¬ 
presentación de los puntos en el plano para ver 
qué puntos pertenecían a un conjunto y qué 
puntos pertenecían al otro, de tal manera que 
nos encontrábamos con un esquema como el 
de la Figura 1 y vimos que los dos conjuntos 
que nuestro cerebro mononeuronal era capaz 
de distinguir tenían que estar separados por 
una línea recta, en terminología matemática 
se dice que los dos conjuntos son linealmente 
separables (y el concepto puede extenderse a 
más dimensiones, si nuestro conjunto de pun 


tos tienen tres dimen¬ 
siones entonces esta¬ 
rán separados por un 
plano, si tienen cua¬ 
tro dimensiones o 
más por un hiperpla- 
no, etc...). 

¿Cómo podemos 
representar gráfica¬ 
mente el problema 
del XOR? Suponga¬ 
mos que pintamos en 
el plano el punto 
Í0,0) (patrón de en¬ 
trada 00) y lo coloreamos de rojo para indicar 
que pertenece al conjunto de los 1 Pintamos el 
punto (1,1) y también lo coloreamos de rojo. 
Ahora pintamos el punto (0,1) y lo coloreamos 
de azul, conjunto 0, y hacemos lo mismo con 
el punto (1,0) (ver la Figura 2). La pregunta 
es, ¿podemos trazar una línea recta que nos de¬ 
je a un lado los puntos rojos y al otro lado los 
puntos azules? La respuesta es no, pero si al¬ 
guno de vosotros no tiene nada mejor que ha¬ 
cer durante el resto de la eternidad puede in¬ 
tentar encontrar dicha línea. En otras palabras, 
el conjunto de los dos puntos azules y el con¬ 
junto de los dos puntos rojos no son lineal- 
mente separables y por tanto un perceptrón no 


puede diferenciarlos 
correctamente. 
Además de la demos¬ 
tración de esta debili¬ 
dad de los perceptro¬ 
nes. Minsky y Papert 
demostraron un gran 
número de teoremas 
sobre ellos, lo que 
también contribuyó 
en gran medida a que 
se enfriaran las ganas 
de hacer nada con los 
perceptrones pues pa 
recía un camino muerto y completado 
Como la historia posterior se ha encargado 
de demostrar, con algunas ligeras variaciones y 
mejoras, los perceptrones dan lugar a lo que 
llamamos de manera general redes neuronales 
que sí gozan de una gran capacidad de com¬ 
putación, y cuyo campo de estudio es extraor¬ 
dinariamente amplio, vanado e interesante por 
la cantidad de dudas aún no resueltas, tanto 
teóricas como prácticas que plantean. Lo más 
cunoso de todo es que los fundamentos teóri¬ 
cos para continuar investigando el camino que 
habían abierto los pioneros conexionistas es¬ 
taban sólidamente y matemáticamente funda¬ 
mentados incluso antes de que se publicara el 



Figura 1 Los puntos se representan en el 
plano y puede verse con claridad a que 
conjunto pertenecen. 
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libro Perceptrones. Por desgracia, Rossenblatt 
falleció en un accidente de navegación poco 
después de la publicación de este libro por lo 
que este campo de investigación perdió a su 
más ardiente defensor y pareció sumergirse en 
un letargo del que no despertó hasta la década 
de los años 80. 

Esto nos podría llevar a un análisis de la 
historia de la ciencia que, aunque parece avan¬ 
zar siempre en linea recta hacia la obtención 
de las teorías mejores y más perfectas, en rea¬ 
lidad es un proceso muy similar al proceso 
evolutivo en el que hay recovecos, vueltas 
atrás, caminos muertos, ideas torpes y tortuo¬ 
sas, y en el que intervienen en gran medida, 
el azar, las casualidades, las inconsistencias y 
la influencia de individuos más carismáticos 
(o bocazas). Afortunadamente, al igual que su 
contrapartida evolutiva biológica, también se 
termina produciendo una selección donde el 
tiempo castiga a las ideas erróneas al olvido 
más absoluto y sólo quedan vivas aquellas 
teorías que son capaces de sostenerse frente a 
los embates de sus detractores. 

El programa neurona 

Ya contamos el mes pasado cómo se podía 
utilizar el programa NEURONA que es un 
Perceptrón con una sola neurona capaz de se¬ 
parar puntos en el plano en dos grupos. 

El programa principal es muy sencillo, de 
tal manera que se pide que se introduzcan los 
valores de inicio que nos definen nuestra neu¬ 
rona y para ello empleamos la manera es¬ 
tándar de C++ utilizando las variables cout y 
cíih así como los operadores « y », des¬ 
pués realizamos el entrenamiento de nuestra 
neurona con los valores que hemos definido 
en el fichero entrenar.txt y entramos en un 
bucle donde preguntamos el nuevo punto que 
queremos clasificar y donde se da la respues¬ 
ta del perceptrón. 

La función de entrenamiento es también 
muy sencilla ya que va leyendo los valores del 
fichero entrenar.txt y con cada linea leída se 
llama al método entrenamiento_supervisado 
de la clase tlu que es donde se realiza el ajuste 
de los pesos de nuestra neurona. 

Debido a que estamos empleando C++ bue- 


El tiempo castiga a las ¡deas 
erróneas al olvido absoluto y 
sólo quedan vivas las teorías 
que son capaces de sostenerse 
frente a sus detractores 

na parte de la funcionalidad la encontramos 
en las clases que definen nuestros objetos de 
trabajo. Tenemos dos clases principales, cada 
una descrita e implementada en sendos fiche¬ 
ros inelude. La clase vector es una clase muy 
sencilla de vectores de dos dimensiones donde 
se implementan las operaciones que vamos a 
realizar con estos vectores, como son suma, 
resta, producto escalar (multiplicar un numero 
por un vector. la consecuencia es hacer el vec¬ 
tor más grande si el numero es mayor de 1, y 
hacer el vector más pequeño si el número es 
menor de 1) y producto interno (multiplicar 
dos vectores entre sí). 

La clase tlu (unidad lineal activada por lí¬ 
mite) es la clase que define nuestra neurona. 
Los valores internos que caracterizan a una 
neurona tipo tlu son los pesos de sus conexio¬ 
nes, su límite de activación y la tasa de apren¬ 
dizaje Los pesos de las conexiones nos dan 
una indicación de la fuerza de éstas, en nues¬ 
tro caso como es una tlu con dos conexiones 
de entrada podemos guardar estos pesos en un 
vector bidimensional. 

Aparte de los constructores requeridos al 


Figura 2: 
Representación 
gráfica del 
problema XOR, 


definir la clase, teñe 
mos un método salida 
que proporciona el 
valor de salida de la 
neurona al recibir un 
vector de entrada pa 
ra clasificar. Esta es 
la función que realiza 
la computación de 
nuestra neurona, y 
por ende de nuestro 
cerebro mononeuro- 
nal. Simplemente re¬ 
alizando el producto interno entre el vector de 
entrada y los pesos de las conexiones tenemos 
el valor de activación de la neurona. Esto es 
así porque el producto interno, entre otras co¬ 
sas, nos permite saber hasta qué punto son pa¬ 
recidos los dos vectores. 

El otro método digno de mención de la cla¬ 
se tlu es entrenamiento_supervisadü, que re¬ 
aliza los ajustes de los pesos de acuerdo a la 
regla de aprendizaje del perceptrón Se deno¬ 
mina entrenamiento supervisado porque jun¬ 
to con los valores de entrenamiento damos el 
valor de respuesta correcto, de tal manera que 
el método consiste en calcular cuál sería la 
respuesta de la neurona si se le presentaran 
esos valores y compararla con la respuesta 
correcta que le damos. En función de las dis¬ 
crepancias y siempre corregido por el valor 
de la tasa de aprendizaje se modificarán los 
pesos de las conexiones, bien aumentándolos 
o bien disminuyéndolos. 

Obviamente, son muchas las modificacio¬ 
nes que se pueden hacer a nuestro cerebro mo- 
noneural, empezando por aumentar el número 
de neuronasd del mismo o las conexiones que 
tienen entre sí dichas neuronas, así como el 
número de entradas y salidas, el número de 
capas en las que están organizadas las dife¬ 
rentes neuronas, etc Como podéis observar, 
el limite es sólo nuestra imaginación. La ven¬ 
taja, además, es que como estamos trabajando 
en C++ algunas de las interfaces de funciones 
os serán fácilmente reutilizables sin más que 
ampliar las clases correspondientes. Por lo 
tanto, ánimo y feliz codificación neuronalfl 
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Ahora puedes hacer realidad tu sueño, conviértete 
en manager de tu propio equipo del Mundial de 
Motociclismo. Distribuye tu presupuesto, compra 
las motos, selecciona tus pilotos y participa en el 
Gran juego oream Team Castrol. En la revista 
MOTOCICLISMO tienes toda la información 
necesaria para poder elegir. Vive cada carrera 
con la emoción de conseguir grandes 
premios. 
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Los virus 


de cavidad 
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Hace un par de meses comentábamos en Virusmanía el funcionamiento 
de los virus de cabecera EXE, basando nuestro análisis en el virus 'Dina'. 
La forma de actuar de dichos intrusos deriva en realidad de la técnica que 


tocamos en esta ocasión, si bien en cierto modo los de cabecera EXE se 
encuentran bastante más limitados. Veamos el porqué de esta afirmación, 
analizando uno de estos ingenios: el virus "Ebola II". 


FICHA TECNICA 


Nombre Ebola II 

Alias EboU.378 

Características técnicas Virus de cavidad, residente en memora 
Zonas infectadas Archivos COM 

Longitud 378 Bytes 

Circunstanc a de activación Ninguna 

Efectos Ninguno 


i Javier Guerrero Díaz 

unque el concepto de 
cavidad puede sonar 
raro, es bastante acer¬ 
tado. Se denomina cavidad a la 
parte de un archivo ejecutable 
que no contiene datos o código, 
sino una sucesión de bytes con 



un valor de cero Esta zona, de 
ser lo suficientemente extensa, 
es susceptible de albergar el 
código de un virus. La gran ven¬ 
taja reside en que, de esta mane¬ 
ra, es posible infectar un fichero 
sin aumentar su tamaño y elimi¬ 
nar así uno de los clásicos sínto¬ 
mas de infección. 


DETECTOR/VACUNA DEL VIRUS EBOLA_II 
(C) Por* Javier Guerrero Díaz 


Uno de los puntos 
claves para 
distinguir la 
intrusión del virus 
Ebola II es la 
infección en alguno 
de nuestros 
ficheros COM 


452544 bytes 


Fecha. 01/01/19 

SE DETECTO LA MARCA DE INFECCION 
Directorio de | PROPIA DEL VIRUS EBOLA II 
EN ARCHIVO: COBAVA.COM 

Norabre de Arcb* 

PULSE LA TECLA 'SUPR' PARA MATAR 
Archivos A EL VIRUS 0 CUALQUIER OTRA PARA 
IGNORAR ESTE FICHERO. 


RESULTADO OPERACION Atención: Fichero infectado por el virus t. 
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El virus "Ebola II" queda residente en memoria e 
infecta ficheros COM al escribir en ellos, lo que le 
hace tener un interesante comportamiento 


Si visualizamos el contenido de 
uno de estos ficheros, la zona en 
cuestión aparece vacía, puesto que 
los bytes a cero no se suelen repre¬ 
sentar en pantalla, dando así la 
apariencia de cavidad o agujero en 
el código. Muchos virus buscan 
una zona de bytes constante que 
no tiene por qué ser cero, siendo 
técnicamente pertenecientes a este 
grupo, aunque la imagen de ‘cavi¬ 
dad’ ya comentada se pierde. 

Cavidad vs 
cabecera EXE 

Los virus de cavidad genéricos 
tienen una ventaja evidente frente 
a los de cabecera EXE, y es que 
no están limitados por el pequeño 
tamaño que una cabecera EXE 
impone, y pueden actuar tanto en 
ficheros COM como EXE (un eje¬ 
cutable puede tener una cavidad 
muy grande, por ejemplo, el 
COMMAND.COM del DOS 6.2 
tiene una cavidad de casi 4 Kby- 
tes) Por otra parte, tenemos el 
contrapunto de que no se puede 
abusar de esa posibilidad y crear 
un virus demasiado grande, 
puesto que así se reducen las po¬ 
sibilidades de encontrar archivos 
adecuados para su infección. De 
ahí que, pese a lo dicho anterior¬ 
mente, el virus que analizamos 
como ejemplo sólo ocupa 378 
bytes. Es una de las grandes des¬ 
ventajas de estos ingenios: el po¬ 
co margen disponible para au¬ 
mentar su complejidad y la 
necesidad de optimizar el códi¬ 
go al máximo para poder ser 
operativo en tan poco espacio. 


El virus "Ebola II" 

De este intruso existen dos va¬ 
nantes, y la que nos ocupa tiene 
un tamaño de 378 bytes Queda 
residente en memoria e infecta fi¬ 
cheros COM (tras localizar en 
ellos una cavidad que pueda al¬ 
bergar su código) únicamente al 
escribir en ellos, lo que le hace te¬ 
ner un interesante comportamien¬ 
to. Sobra decir que no aumenta el 
tamaño de sus víctimas, y pode¬ 
mos añadir que no está dotado de 
capacidades stealth, no está en- 
criptado y tampoco es destructivo, 
siendo un síntoma inequívoco de 
su presencia la aparición de la ca¬ 
dena “Ebola #1 en los ficheros 
que han sido contaminados. 

Hostil a debuggers 
y redes 

Desde el principio queda claro 
que al virus no le gustan los depu¬ 
radores, dado que su primera ins¬ 
trucción es una INT 3, generada 
por los micros x86 para establecer 
puntos de ruptura o breakpoints 
en el software. Esta interrupción 
es inevitablemente utilizada por 
los debuggers para ese mismo 
propósito, y si bien en circunstan 
cias normales no tiene ningún 
efecto, bajo un software de este ti¬ 
po provocará que la ejecución del 
programa en cuestión se interrum¬ 
pa. Y aunque no es ni mucho me¬ 
nos una fuerte medida de segurr 
dad a favor del virus, sí puede ser 
bastante útil para rechazar a in¬ 
vestigadores poco expertos. 

También hemos mencionado en 
el encabezado la palabra redes. El 



Este antivirus (W95, W3 x y DOS) detecta y elimina 
mas de 9 000 virus Ademas, puede eliminar 
virus de mails e Internet, detectar virus desconocidos, 
y buscarlos incluso en ficheros comprimidos 

Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


Para participar en el acrteo de este mes cope, fotocopia o recorta 
este cupón y envianodof. Apartado de Correos 328 28100 
tJcofc*. -*das (Madrid), Sección Virusmama 
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Todas las opiniones tienen 
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forums. 
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El "Ebola II" también analiza si la solicitud 
de escritura tiene una longitud igual o superior 
a su tamaño, es decir, 378 bytes 


virus “Ebola II” evita instalarse 
en sistemas que empleen redes 
con protocolo NetBIOS, como 
pueden ser redes Microsoft. LAN 
Manager, LANtastic o incluso 
Novell NetWare (si bien el proto¬ 
colo nativo de esta última es 
IPX). Esto lo hace empleando 
uno de los servicios de la Inte¬ 
rrupción 2Ah, encargada de ges¬ 
tionar funciones de red en diver¬ 
sos entornos. En este caso, 
desconocemos si la exclusión de 


tes, el virus devolverá el control 
a su portador restaurando pre¬ 
viamente sus tres bytes iniciales 
a su lugar de origen. 

Quedar residente 

Si las circunstancias son pro¬ 
picias, el intruso se dispone a 
instalarse en la memoria Para 
ello, copia sus 378 bytes en la 
parte alta de la tabla de vectores 
de interrupción (concretamente a 
la dirección 0000:0 lEOhj para 


DETECTOR MAÜJMA DEL U IREIS EB0LA_11 
(C) Por Javier Guerrero Díaz 


I OK *. No se encontra el virus en RAM. 1 

Analizando archivos < 


Fecha : Hora : 

Memoria Libre: 

bytes I 

Directorio de Búsqueda: 



Nombre de Archivo : 

Longitud Archivo 


Archivos AnaIizadasl 



Archivos Infectados: 



El mensaje de búsqueda de la infección del virus Ebola II en nuestra 
memoria o en ficheros COM aparece en pantalla tras haber realizado 
el análisis correspondiente 


las redes se debe a motivos de in¬ 
compatibilidad reducción de 
rendimiento o a una simple deci¬ 
sión del programador. 

Después de los anteriores, otro 
paso necesario es comprobar si 
ya está residente en memoria, 
mediante su installation Check’. 
que consiste en llamar a la Int. 21 
con el valor 1995h en el registro 
AX. Si obtenemos el valor 1975h 
en DX, significa que el virus está 
activo en el sistema. 

En cualquier caso, si nos en¬ 
contramos en red o ya residen- 


no pisar interrupciones vitales, y 
luego toma el vector original de 
la lnt. 21h almacenándolo en 
0000:0251, y cambiándolo luego 
por uno que apunta a su rutina de 
tratamiento de la interrupción, 
desde la cual y a partir de este 
preciso momento, realizará su in¬ 
deseable actividad. 

Infección, 
sólo al escribir 

El virus tiene la particularidad 
de que sólo contamina ficheros 
COM al escribir en ellos, es de- 


































































virusmania 


Nuestro detector 


S iguiendo ia línea habitual, presentamos el 'Antiebol", un programa que permitirá detectar el vi¬ 
rus en memoria y en disco, y, por supuesto, eliminarlo mediante el procedimiento acostumbra¬ 
do Conviene destacar el hecho de que, si bien el programa no recomienda su uso si encuentra al in¬ 
truso en la memoria, en este caso no es preciso (aunque siempre es aconsejable) reiniciar desde un 
sistema limpio, ya que el procedimiento que Antiebol emplea para la desinfección no es afectado por 
el virus. En pocas palabras, dado que este ingenio aprovecha las solicitudes de escritura de longitud 
superior a 378 bytes, optamos por hacer que nuestro detector corrija el fichero infectado en opera¬ 
ciones de escritura inferiores a dicha longitud. De existir una hipotética reducción del rendimiento, és¬ 
ta es inapreciable Además, de esta manera evitamos conflictos con nuestro amigo Ebola II. 


cir, que su capacidad de expansión 
está un poco más limitada que si 
infectara al ejecutar. Sin embargo, 
también es una alternativa intere¬ 
sante en ciertas circunstancias, por 
ejemplo, podemos copiarle a un 
amigo un disquete con programas 
y sólo los que él recibe resultarían 
infectados, quedando los nuestros 
a salvo del virus. Ademas, el in¬ 
truso no debe preocuparse de con¬ 
trolar, a la hora de contaminar, po¬ 
sibles errores derivados de una 
protección contra escritura, ya que 
por definición la copia de ficheros 
exige un medio no protegido. 


Preparativos 
para infectar 

El virus monitoriza la Int. 21 y 
actúa cuando se efectúa una soli¬ 
citud de escritura. No obstante, el 
DOS puede escribir en handles 
que no pertenecen a archivos: 
CON, AUX o PRN. así que pre¬ 
viamente comprueba que. efecti¬ 
vamente, la escritura no se hace 


sobre esos dispositivos (para los 
programadores, diremos que si el 
handle devuelto tras la apertura es 
igual o inferior a 4, se trata de uno 
de estos dispositivos especiales), 
antes de seguir con su trabajo 
Otra comprobación: el “Ebola 
II ’ también analiza si la solicitud 
de escritura tiene una longitud 
igual o superior a su tamaño, es 


El virus "Ebola II" no aumenta el tamaño de sus 
víctimas, no está dotado de capacidades stealth, 
no está encriptado y tampoco es destructivo 


DETECTOR/UACUNA DEL UIRUS EBOLA II 
(C) Por Jauier Guerrero Díaz 


1 Atención: óirus EBOLA.II, detectado en la 

dirección de Memoria : 0660:01E6 
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RESULTADO OPERACION: i Oirus encontrado en memoria ! 


La detección del virus en nuestro ordenador es evidente. El típico mensaje en pantalla nos muestra el estado 
del virus que ha invadido nuestra memoria. 


decir, 378 bytes El motivo es ló¬ 
gico, debe aprovechar una única 
operación para realizar la infec¬ 
ción. La lista de comprobaciones 
sigue con la ya clásica para dis¬ 
cernir si el fichero es COM, basa¬ 
da en este caso en el análisis de la 
extensión del mismo, y a conti 
nuación llega la más importante: 
6 hay sitio para mí 9 

Buscar un hueco 

Nuestro intruso se dispone a lo¬ 
cal izar una cavidad lo bastante 
amplia como para albergarle, y 
para ello toma la dirección del 
buffer de escritura de la interrup 
ción 21 y comprueba si en dicho 
buffer los bytes tienen valor cero. 
En caso afirmativo, analiza su nú¬ 
mero y si no llega a 378 continúa 
la búsqueda. Si por el contrario, 
ha localizado una cavidad donde 
esconderse, la rutina de búsqueda 
devolverá en el registro AX el off¬ 
set, dentro del buffer de escritura, 
donde ha encontrado la cavidad 
necesaria. 

Infección 

Un paso previo a la contamina¬ 
ción consiste en verificar si el fi¬ 
chero ya estaba afectado por el 
virus, y es tan fácil como buscar 
en el sitio adecuado la cadena 
“ol”. perteneciente a la marca 
identificadora del virus, la pala 
bra “Ebola” 

Asumiendo que el fichero está 
hmpio. el virus sólo tiene que copiar 
su código a la parte del buffer de es¬ 
critura donde comienza la cavidad. 
Ni siquiera tiene que escribir los da¬ 
tos, ya que piara eso se había invoca¬ 
do en el sistema esta interrupción, y 
le basta con cederle el control a la 
misma Debe escribir el típico salto 
a su propio código, en el inicio de 
su víctima, y así para que se consu¬ 
ma la infección. D 
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El programa Galaxy.inc, todos los 
. ejemplos y los ficheros de El Foro 
podéis encontrarlos en el directorio 
PCMANIA/RENDER68 del CD-Rom. 



José Manuel Muñoz 


Funcionan las texturas 
procedurales de POV (parte i) 



Este modelo es una versión libre del caza Starfury de Babylon 5. 

Ha sido creado por Mark Kane y fue publicado en Pcmania numero 11. 


En el número anterior incluimos un pequeño 
resumen sobre el tema de las texturas para que 
los Povmaníacos recién enganchados pudiesen 
utilizar las texturas incluidas en la librerías de 
«POV». En esta ocasión, vamos a profundizar un 
poco más en este tema, de manera que 
nuestros lectores más recientes puedan crear 
sus propias texturas procedurales. 


L os creadores de 
«POV» definen, en 
su libro “Raytra 
cing II”. la palabra 
textura corno “...la 
descripción del ma¬ 
terial con el que está hecha una figu¬ 
ra...” Y también indican que “Las tex¬ 
turas sólo afectan al aspecto superficial 
de los objetos y figuras y nunca a su 
forma real”. (Aunque este libro publi 
cado por Anaya trata de la versión 2.2 
de «POV», los capítulos dedicados al 
tema de las texturas siguen siendo -al 
igual que la parte de referencia- mus 
útiles aunque no contemplan las nove¬ 
dades de la versión 3.0). Esto no impi 
de que algunas texturas parezcan alte 
rar completamente la forma de los 
objetos. Como veremos a continua 
ción, el lenguaje escénico de «POV» 
dispone de un conjunto muy completo 
de sentencias para definir texturas. 
Con estas sentencias podremos definir 
el color de las superficies, la forma en 
que se ha de reflejar la luz, la transpa 
rencia, la rugosidad, etc. Así, definien¬ 
do valores para todas estas propieda¬ 
des, podremos crear nuestras propias 
texturas para simular agua, metales, 
madera, piedra, etc. 

Bloques de comandos 

La definición completa de una tex¬ 
tura se realiza en tres apartados bási 
eos donde se definen todos los aspee 
tos de la misma Con las sentencias 


2 Rendermama 








englobadas dentro del apartado “pig- 
ment" definiremos el color o el mapa 
de colores de la textura Con las sen¬ 
tencias incluidas dentro del apartado 
“noimal” quedará definida la rugosidad 
(o falta de ella) de la superficie del ma¬ 
terial, y con las sentencias pertenecien¬ 
tes al apartado fimsh declararemos al¬ 
gunas propiedades relativas al acabado 
del material (grado de transparencia, 
brillo, porcentaje de reflexión, etc.). 
Así, la definición básica de una textura 
queda como sigue 
texture{ 

pigmentl lista de sentencias J 

normal! lista de sentencias } 

finish( I sta dt sentencias ¡ 

, 

Esta división en tres bloques de las 
sentencias utilizadas para crear textu¬ 
ras no obedece tan solo a criterios de 
claridad sino también a diversas razo¬ 
nes prácticas. £jna de ellas es que 
«POV» nos permite aprovechar definí 
dones antenotes par; crear variables, 
objetos o texturas nuevas Esta propii - 
dad es la que hace posible definir un 
bloque pigment y emplearlo posterior¬ 
mente en la defunción de varias nuevas 
texturas. Tenemos un claro ejemplo de 
esto en el fichero metals.inc, del direc¬ 
torio inelude, donde se definen diver¬ 
sos bloques finish con diferentes tipos 
de acabado que posteriormente son 
empleados en la definición de texturas 
metálicas. Si echáis un vistazo a dicho 
fichero observaréis muchas líneas pa¬ 
recidas a la siguiente: 

#declare T Brass_lA = texture j pigment { 
P_Brassl 3 fimsh ¡ F_MetalA )} 

En esta línea se esta definiendo una 
nueva textura aprovechando dos bloques 
ya definidos anteriormente: el pigmento 
P Brassl y el acabado F_MetalA Al ver 


En esta imagen podemos ver un experimento interesante, una textura 
diseñada para destrozar objetos. ^NL7 ní 


esta línea quizá os preguntéis dónde es¬ 
ta el apartado “normal’ y la respuesta 
es que, al no haberlo escrito nosotros, 
«POV» ha incluido el bloque “normal” 
definido por defecto. Lo cierto es que 
«POV» crea valores por defecto para 
todas las sentencias que se emplean pa¬ 
ra crear texturas. Esto nos permite crear 
n 'vas texturas escribiendo solamente 
las sentencias cuyos valores sr van 
desviar de los parametros dados por de 
fecto Lo cual está muy bien jxirque 
hay más de 40 sentencias pensadas pa¬ 
ra crear texturas, y sería un verdadero 
incordio escribirlas todas en la defini¬ 
ción de cada nueva textura 

Una variación sobre este tema radica 
en la posibilidad de definir nuevas tex¬ 
turas tomando como base otras texturas 
completas definidas anteriormente. 
Qiando sea este el caso deberemos es¬ 
cribir en primer lugar el identificador de 
la textura que nos va a servir como base 
y añadir después los apartados que sean 
convenientes. Veamos un ejemplo: 
#declare mía=texture( T_Brass_l f¡msh( 
ambient 010}) 


En este ejemplo la nueva textura lla¬ 
mada mía empleará los mismos blo¬ 
ques pigment y normal utilizados en 1- 
textura T_Brass_l anteriormente defi 
inda Incluso empleará las sentencias 
utilizadas en el bloque fimsh F_MetalA 
que se incluyó en T_Brass 1. La única 
diferencia será que el valor dado a am 
bient (una de las sentencias que pueden 
usarse tro del apartado finish) será 
el declarado en mía y no el utilizado 
porTBrass 1 

Para que comprobéis esto hemos es¬ 
crito un corto fichero escénico llamado 
tpruebal .pov que hallaréis en el CD, en 
Como68. En él hay definidas dos textu¬ 
ras que emplean el acabado metálico 
F MctalA La primera (tprueba 1) inclu¬ 
ye este acabado directamente en su defi 
ilición y la segunda (tprueba2) lo tiene 
porque ha incluido a la textura anterior 
como base de su propia definición 

En la escena obtenida al renderizar 
este fichero veremos dos esferas en la 
de la izquierda hemos aplicado tprue¬ 
bal y en la segunda tprueba2 Como 
veréis, la esfera de la derecha muestra 
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Cómo... 



Figura 1: textura de la esfera de la derecha 


#declare mirnapa2-color map { 

[0.0 color rgb <1. O. 0>] 

[0 5 color igb <1,1 0>] 

[1.0 color rgb <1, O, 0>] 

} 

#declare tprueba4=texture[pigment(wood color_map{mimapa2}¡} 


también un acabado metálico similar al 
de la otra, pero exhibiendo unas tonali¬ 
dades más oscuras que se deben al 
cambio realizado en el valor ambient 
del apartado finish. 

Ahora veamos otro caso. Suponga¬ 
mos que realizamos un par de cambios 
en el ejemplo anterior. Añadiremos la 
siguiente línea antes de la declaración 
de la textura tprueba2: 

#declare acabadol=finísh(ambient 0.10} 

y luego cambiaremos un poco la de¬ 
claración de tprueba2: 
ftdeclare tprueba2=texture[tpruebal finísh{ 
acabadol}} 

Al ver esto probablemente muchos 
pensaréis que obtendremos el mismo 


resultado anterior al rendenzar Pues 
bien, esto no será así sino que la esfera 
con la textura tprueba2 perderá su as¬ 
pecto metálico. Esto se debe a que al 
incluir el identificador “acabadol” 
dentro del bloque finish, todo el bloque 
finish definido para acabadol sustitu¬ 
ye al bloque finish de tpruebal El nue 
vo acabado de la esfera es distinto al 
anterior porque en el bloque acabadol 
POV ha añadido los valores que hay 
definidos por defecto para las senten¬ 
cias reservadas del apartado finish. Co¬ 
mo estos valores por defecto no coinci¬ 
den con los definidos para el bloque 
finish F_MetalA (en el fichero metals.inc), 
el resultado es diferente. 


Resumiendo: al incluir un ídentifica- 
dor dentro de un apartado pigment, 
normal o finish, se emplearan todas las 
propiedades definidas anteriormente 
para ese identificador (Naturalmente el 
tipo del identificador habrá de coincidir 
con el del apartado donde lo escriba¬ 
mos. No podemos meter un ídentifica- 
dor definido como pigment dentro de 
un bloque finish). Si, por el contrario, 
no ponemos ningún identificador y 
añadimos una sentencia nueva dentro 
de uno de los bloques de una textura ya 
definida, entonces la nueva propiedad 
se sumará a las que ya tuviera defini¬ 
das la textura en dicho bloque. 

Por último, debéis recordar siempre 
la ley de los bloques contenedores. Por 
ejemplo, en el caso siguiente: 
unlon{object[cabeza} 
object(narlz} 
object(ojo texture[tojo}} 
texture[colorpiel} 

1 

la textura colorpiel se aplica en este 
caso sobre los objetos de la unión "ca¬ 
beza” y "nariz” mientras que la textura 
tojo se aplica sólo sobre el objeto 
“ojo”, que ignora a colorpiel al tener 
incluida su propia textura. Si en este 
ejemplo hubiésemos puesto también 
texturas dentro de los bloques de “ca¬ 
beza” y “nariz”, entonces colorpiel no 
se aplicaría sobre ningún objeto y su 




Aplicando algo de turbulencia a la trama wood. 
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inclusión sería superflua. aunque no 
generaría error alguno. 

Pigment 

Como ya hemos visto, la sentencia 
pigment se emplea para abrir un blo¬ 
que donde escribiremos las sentencias 
que definen el color o la trama de colo¬ 
res de la textura. Hay que recordar que 
pigment define el color propio de las 
superficies, el cual no es necesaria¬ 
mente el que veremos siempre al ren- 
derizar la escena 

Si por ejemplo tenemos un objeto 
con un pigmento blanco e iluminamos 
la escena con una luz azul, el resultado 
será un objeto de apariencia azulada 
Corno ya vimos en números anteriores 
podemos escribir cosas como: 
pgment[ White) 

donde empleamos un color definido 


en el fichero colors inc, Y también po¬ 
demos especificar un color directamen 
te utilizando la sentencia RGB 
pigment{rgb<l.l,l>} 

Todo esto nos servirá para especrfi 
car colores lisos, pero por citar sólo 
dos casos, ¿cómo se generan las tramas 
de colores que pueden verse en las tex¬ 
turas de madera y 
mármol? La res¬ 
puesta es compleja 
y quizá por ello 
muchos povmanía- 
co no han profunde 
zado en este tema, 
limitándose durante 
mucho tiempo a 
utilizar las excelen 
tes texturas que vie¬ 
nen definidas en los 
archivos inelude de 


«POV» (como woods inc, stonesLinc, 
textures inc y otros). Sin embargo si 
queremos crear nuestras propias textu 
ras o al menos manipular las ya exis¬ 
tentes, estamos obligados a saber cómo 
funciona esto 

Para empezar «POV» dispone de una 
larga sene de sentencias como wood. 


Figura 2: "textura de la esfera de la derecha 


#declare mimapai-color rnap { 

[0 0 color rgb <1, 0 0>] 

[0 5 color rgb <1. o. 0>] 

[0 5 color rgb <1,1 0>J 
[ 1.0 color rgb <1 1 0>] 

1 

#declare tprueba3=texture{pigment(wood color_n ¡ap{m rnapal}}} 
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granite. marbJe y muchas otras más que 
generan tramas internas que se utilizan 
para alterar el color de las superficies. 
Estas tramas o patrones asignan valores 
-que oscilan entre 0.0 y 1 - a cada punto 
3D de las superficies donde se aplican. 
Y con dichos valores se asigna a cada 
punto 3D un color tomado de una tabla 
de referencia de colores. El usuario pue¬ 
de definir su propia tabla de colores 
utlizando la sentencia color_map o bien 
puede emplear la tabla por defecto. Es- 


llaves y se define con una lista de refe¬ 
rencias que debe cubrir los valores de 
intensidad de 0.0 a 1 Cada referencia 
se encierra entre corchetes y dentro de 
cada una se especifican primero el va¬ 
lor de intensidad y luego el color que 
deberá mapearse sobre las superficies 
en los puntos donde la trama tenga la 
intensidad de la referencia. En nuestro 
ejemplo el color para la intensidad 0 
será el rojo. Posteriormente, el color se¬ 
rá amarillo en los puntos de intensidad 


anillos concéntricos paralelos al eje Z. 
Cuando esta trama se agita un poco y el 
mapa de colores ha sido adecuadam n- 
te definido (lo cual no es el caso de 
nuestro ejemplo), el resultado es simi 
lar al de los anillos concéntricos que 
pueden verse en la madera real. Por de¬ 
fecto, cada anillo está separado del si¬ 
guiente por una unidad de distancia, 
por lo que tendremos que emplear el 
comando scale para ajustar el tamaño 
en objetos cuyas dimensiones sean de- 
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Dos ejemplos de aplicación de la trama brick. El cabo de la derecha también usa turbulancia. 


tas tablas o mapas de colores definen 
una lista de intervalos a los que se aso¬ 
cian colores. Para entender esto un po¬ 
co mejor, examinad el fichero de ejem¬ 
plo tprueba2.pov. En él hemos creado 
un par de texturas que usan la sentencia 
wood e incluyen un mapa de colores 
propio Estas dos texturas se aplican 
sobre dos esferas En la de la derecha 
hemos aplicado la textura que podéis 
ver en la Figura 1 

En esta figura podéis ver la estructu¬ 
ra que se emplea para definir un mapa 
de colores. Este mapa se encierra entre 


0.5 y volverá a ser rojo en los puntos 
de intensidad 1.0. Seguramente ya os 
estaréis preguntando qué color se ina¬ 
peará en los puntos de intensidad ínter 
media entre dos referencias. Y la res¬ 
puesta está en que el color de esos 
puntos se calculará por interpolación li 
neal de las dos referencias entre las que 
se hallen comprendidos. Así. por ejem 
pío, el color de un punto de intensidad 
0.25, estará a medio camino entre el ro¬ 
jo y el amarillo. 

En cuanto a la palabra wood, crea 
una trama de intensidades que forma 


masiado grandes o demasiado peque 
ñas para la trama. 

Por otro lado, puede ocurrir que por 
alguna razón nos interese que haya zo¬ 
nas de color liso como las que podéis 
ver en la otra esfera del ejemplo ante¬ 
rior, donde el color de los anillos pasa 
bruscamente de rojo a amarillo y vice¬ 
versa. Esto podemos conseguirlo utili¬ 
zando un mapa de colores como el em 
pleado en dicha esfera y que podéis ver 
en la Figura 2. 

Para conseguir una zona lisa entre 
dos rangos de intensidad basta con in- 
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dicar el mismo color en las dos referen¬ 
cias implicadas, con lo cual no se pro¬ 
duce interpolación. 

Ahora avancemos un poco más en 
este tema. Hemos dicho que wood ge¬ 
nera una trama que suele emplearse pa 
ra crear texturas de madera pero, como 
acabamos de ver, los resultados que se 
obtienen con ella son excesivamente 
regulares. Hace falta algo más y la res¬ 
puesta está en las sentencias que 
«POV» ofrece para desorganizar y agi 
tar las tramas. 

Turbulence 

Esta sentencia se emplea para indicar 
el grado de agitación que debe emplear 
se sobre una trama aplicada a una su¬ 
perficie. Turbulence puede emplear co¬ 
mo parámetro un valor en flotante o un 
vector y los valores admitidos van des¬ 
de 0 (no hay ninguna turbulencia) a 1 
(máxima turbulencia). Cuando se em¬ 
plee un vector podremos especificar di¬ 
ferentes grados de turbulencia para cada 
eje espacial (no olvidéis que las tramas 
son tridimensionales y afectan a todo el 
volumen espacial del universo de 
«POV»). Así, por ejemplo, la sentencia: 
turbulence «0.2,1. 0> 

genera algo de turbulencia a lo largo 
del eje X, un grado máximo de turbu 


lencia en el eje Y, y ninguna turbulencia 
en el eje Z. (Nota: la sentencia turbu 
lence se emplea para muchas cosas más 
aparte de para agitar las tramas de pig¬ 
mentación. Con turbulence podemos 
también agitar las normales de una su¬ 
perficie o añadir turbulencia a los halos 
o a la niebla). Si rendertzáis el archivo 
de ejemplo trprueba4.pov podréis com¬ 
probar cómo afecta la turbulencia a las 
texturas wood explicadas en tprueba2 
Turbulence emplea una función de 
ruido aleatorio llamada Dnoise que ge¬ 
nera una agitación de la trama siguien¬ 
do un número determinado de pasos 
que se indican con la sentencia “octa¬ 
ves”. El valor, por defecto, para octaves 
es de 6 y el tiempo de cálculo va au¬ 
mentando progresivamente con valores 
mayores. (Nota: el rango de valores per 
mitido para octaves va de 1 a 10). La 
turbulencia va decreciendo paulatina¬ 
mente con cada nuevo paso u octava 
Este decrecimiento se indica con la sen¬ 
tencia omega cuyo valor por defecto es 
de 0.5 (lo cual significa que cada nuevo 
paso tiene la mitad del tamaño del ante¬ 
rior). En cuanto al grado de aleatone- 
dad relativa entre cada octava, éste se 
aplica según el valor que demos como 
parametro a la sentencia lambda cuyo 
valor por defecto es de 2.0. lo que pro- 


Las propiedad*» de la textura de la esfera derecha han sido 
“heredadas' de la textura aplicada en la esfera izquierda. 



duce unos resultados bastante aleatorios. 

Nota: aunque predecir los resultados 
que se obtendrán con los valores dados 
a turbulence no es excesivamente difí 
cil, sí que puede serlo intentar hacer lo 
propio con los valores dados a las sen 
tencias octaves, omega y lambda Aquí, 
como casi siempre, dependeremos de 
los experimentos propios para conse¬ 
guir el resultado deseado 

Tipos de tramas 

Seguidamente vamos a incluir una 
pequeña lista donde se describen los pa¬ 
trones permitidos por «POV». Todas las 
tramas que generan estos patrones se 
aplican en el plano X-Y, a lo largo del 
eje Z y tienen su centro en las coorde 
nadas <0,0,0>. (Nota importante: por 
eso el anillo más interno producido por 
wood arranca de esa posición. Si quere 
mos que dicho anillo resulte visible en 
objetos situados en otras posiciones ten¬ 
dremos que incluir una orden transíate 
al final del bloque texture. Otraposibih 
dad es crear el objeto en la posición don¬ 
de la aplicación de la textura nos resulta 
interesante y luego utilizar una orden 
transíate al final del bloque del objeto) 
En cuanto a las sentencias turbulence 
octaves, omega y lambda suelen utili¬ 
zarse para alterar -aunque hay excep¬ 
ciones- las tramas que generan las sen¬ 
tencias que detallamos a continuación 

• Agate Con esta sentencia podre 
mos crear tramas de pigmentación pa¬ 
recidas a las que pueden lograrse con 
marble, turbulenta y con manchas. Este 
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patrón emplea una función de turbu¬ 
lencia propia cuya fuerza puede con¬ 
trolarse asignando un valor en flotante 
a la sentencia agate„turb La sentencia 
turbulence también puede ser emplea 
da (como octaves, omega y lambda), 
aunque Agate ya es lo suficientemente 
turbulenta de por sí. 

• Bozo: Este patrón suele emplearse 
para crear nubes (añadiéndole un poco 
de turbulencia) ya que 

usa una función de 
ruido que genera unos 
resultados muy sua¬ 
ves gracias a que los 
puntos cercanos tie¬ 
nen valores de intensi¬ 
dad similares. 

• Brick: Esta sen¬ 
tencia sirve para gene¬ 
rar un patrón de ladri¬ 
llos. Su uso requiere 
el empleo de algunas 
sentencias adicionales 
y su sintaxis es: 
pigment { 

brick color_l, coior_2 
brick_size vector 
morta; flotante 

1 

Aquí, color_l indica el color del mor 
tero que rodea a los ladrillos mientras 
que color_2 especifica el color de los 
propios ladrillos. Bnck_size sirve para 
indicar las dimensiones de cada ladn 
lio Los valores dados en cada eje se 
usan para especificar la longitud de ca¬ 
da ladrillo a lo largo de ese mismo eje 
El valor flotante que sigue a mortar in¬ 
dica el grosor de la capa de mortero que 
separa a los ladrillos -habrá problemas 
si por despiste uamus a esta capa un 
grosor superior al de cualquier longitud 
dada a los ladrillos- La trama brick no 


emplea colorjnap aunque sí turbulence 
Hallaréis un ejemplo en tprueba5 pov. 

• Bumps: Esta sentencia ideada para 
ser utilizada sólo desde el apartado ñor 
mal, genera una trama similar a la de las 
sentencias Bozo y spotted cuando se la 
utiliza desde el bloque de pigment. 

• Checker: Produce un patrón a cua 
dros alternando dos colores. Suele ser 
empleado en tableros de ajedrez o en 


suelos virtuales creados para compro¬ 
bar la corrección de las dimensiones de 
los objetos. Su sintaxis es: 
pigment{ checker pigmentjcolor 1) pigment 
{color_2¡( 

Se necesita especificar dos colores pa¬ 
ra los cuadros que van a repetirse Por de¬ 
fecto, la longitud de los lados de los cua¬ 
dros es de una unidad. Realmente no se 
trata de cuadros, sino de cubos ya que la 
textura se extie e también por el eje Z 

• Crackle; Este patrón es interesante 
ya que genera una trama de polígonos 
(en una imagen de tipo tile cada lado 
de la misma encaja con el lado opues¬ 
to). Esto puede ser útil para crear sue¬ 
los o paredes con piedras irregulares 
(como las de un castillo). Afortunada 
mente crakle puede usar color_map 

• Dents: Esre patrón, como bumps. 



fue originalmente diseñado para ser em¬ 
pleado sólo en el apartado normal. (No 
sabemos cómo describir este patrón pe 
ro parece adecuado para texturas metá¬ 
licas y para crear texturas que simulen 
superficies acuáticas o arenosas). 

• Gradient: Genera una trama de colo¬ 
res formada por capas que se extienden 
en la dirección del eje que se indica en el 
vector que le acompaña. Su sintaxis es: 

pigmentfgradient vector! 
Por ejemplo, la línea 
plañe {y,0 p:gment{ gradient 
<0 0,1> scale<10,10,10>!) 
crea un plano de ban¬ 
das de lineas horizon¬ 
tales que se extienden 
hasta el horizonte 
• Gramte. Esta senten¬ 
cia emplea una fun 
ción fractal de ruido 
para generar un buen 
patrón de granito. Es¬ 
te tipo de trama es 
muy utilizada por los ficheros de tipo 
stones.inc para crear texturas de piedra. 
El buen acabado de estas texturas de¬ 
pende también del empleo de un buen 
mapa de colores y del uso de las sen¬ 
tencias de distorsión de patrones. 

• Hexagon: Esta sentencia es similar 
a checker pero con la diferencia de que 
genera prismas hexagonales en lugar 
de cubos Por esta razón se requieren 
tres colores con lo que su sintaxis es: 
pigment{ hexagon colorjL color_2, color_3¡ 

Continuará 

Todavía nos queda por ver una bue¬ 
na lista de patrones y también tenemos 
que describir el uso de los bloques ñor 
mal y finish. Y también, por supuesto, 
crearemos algunas texturas procedía i- 
les que sirvan como ejemplo. 
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Informe Especial 



Presentamos un nuevo POV-IPAS capaz de 
generar magníficos paisajes estelares. Con 
Galaxy.inc de Chris Colefax -uno de los mejores 
creadores de efectos para «POV»- podremos 
crear fácilmente bellas escenas celestes en las 
que aparecerán Galaxias, nebulosas, 
agrupaciones de estrellas, cometas y meteoros. 


n el numero 3 de 
Rendermanía pre¬ 
sentamos un método 
para crear paisajes 
estelares utilizando 
los halos de «POV», 
que ya fueron estudiados en el numero 
2. La técnica empleada era muy senci 
lia- se creaban uno o dos halos para ge¬ 
nerar nebulosas de fondo y luego se 
empleaban otro tipo de halos para 
crear las estrellas más grandes. Esta 
técnica, sin embargo, no estaba exenta 
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de problemas, debidos a que el cúmu¬ 
lo estelar se creaba aleatoriamente 
dentro de un volumen espacial que 
también era compartido por los halos 
de las nebulosas. 

Esto a veces provocaba como resul 
tado unos fallos visuales cuando los 
halos de las estrellas interferían con 
los de las nebulosas. La solución más 
simple hubiera sido, por supuesto, em 
plear varios planos espaciales para los 
objetos. Podríamos, por ejemplo, ha 
ber reservado el plano más cercano a 
la cámara para los objetos más próxi¬ 
mos como las naves espaciales y los 
campos de asteroides Posteriormen¬ 
te en orden de lejanía creciente, se 


podrían haber reservado volúmenes 
espaciales para las estrellas más cer¬ 
canas las nebulosas, las estrellas más 
lejanas, etc. Todo esto no llegó a po¬ 
nerse en práctica pero previsiblemente 
también habría implicado problemas 
de realización probablemente de ve¬ 
locidad de render. 


En definitiva, quizá algún día escri¬ 
bamos algún otro POV-IPAS (o inelude 
a secas, como empieza a llamarse a es¬ 
tos archivos en la red) para comprobar 
estas teorías. Por ahora nos limitare 
mos a estudiar el paquete Galaxy.inc, 
cuya última versión publicó Colefax en 
febrero de este año y que podéis hallar 
en el CD ROM 

Instalación 

Tenemos dos opciones de instala¬ 
ción podemos descomprimir el ZIP 
que contiene al POV-IPAS dentro del 
directorio donde vayamos a crear las 
escenas o bien podemos hacer esto 
dentro del directorio inelude de nues¬ 


tra instalación de «POV». Si optamos 
por esta última opción podremos em 
plear los ficheros de Colefax desde 
cualquier directorio, simplemente ín 
dicando la ruta al directorio include 
con la opción de la linea de comandos 
“L” que ya explicamos en el número 
anterior. 


La filosofía de Galaxy.inc 

La filosofía del paquete de Colefax 
para generar paisajes estelares se basa 
en una idea radicalmente distinta a la 
que ya comentamos en el número 3. 
Sorprendentemente, en lugar de utili¬ 
zar halos. Colefax emplea simples dis¬ 
cos sobre los que genera diferentes 
texturas empleando tramas de pigmen 
tación Por supuesto, el tipo de trama 
empleada (gramte, onion y otras) de 
penderá -al igual que los mapas de co¬ 
lor usados- de cuáles sean los objetos 
celestes cuya apariencia se desea si¬ 
mular. (Nota hay algunas excepcio¬ 
nes. El fondo de estrellas lejanas se 
crea sobre triángulos y las nebulosas 
estelares de fondo se crean sobre un 
objeto sky_sphere). 

Como recordaréis los discos de 
«POV» se crean con la sentencia disc 
del lenguaje escénico Estos discos son 
infinitamente delgados y pueden tener 
opcionalmente un agujero en su centro 
Colefax utiliza estos objetos para re¬ 
presentar estrellas, galaxias y otros ob¬ 
jetos, y el resultado es de un sorpren¬ 
dente realismo. Además, los discos se 
generan más rápidamente que los halos 
por lo que el método permite también 
al usuario ganar velocidad con respecto 
al método descrito más arriba 

Colefax ha resuelto también fácil¬ 
mente el problema de la posible super 
posición de objetos estelares con los 
modelos de primer plano (posibles na¬ 
ves espaciales). La solución de Colefax 
ha sido "pegar” todos los objetos este¬ 
lares (estrellas, cometas, etc.) en la pa 
red interna de una esfera gigante una 
ginana (obteniendo asi un modelo del 
universo muy parecido al de aquella 
antigua idea que sostenía que el firma 
mentó era una bóveda rígida en la que 
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Aquí tenels 

tfídos los objetos estelares que ha creado Colefax 
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Aquí tenéis algunos ejemplos de los fondos que pueden generarse con 
Galaxy.inc. 


las estrellas estaban colgadas) De esta 
manera el volumen interior de la esfera 
imaginaria -o esfera-toldo- puede re¬ 
servarse para colocar los modelos crea¬ 
dos por el usuario sin peligro de que es¬ 
tos interfieran con los objetos celestes. 
Naturalmente este volumen interior 
puede resultarnos algo pequeño en 
ciertos casos y por ello Colefax nos 
ofrece la posibilidad de ampliarlo alte¬ 
rando el valor de una variable 

Aunque teóricamente podemos crear 
objetos de cualquier tamaño en «POV», 
en la práctica pueden darse cuelgues 
del programa al intentar trabajar con 
objetos muy grandes. Además, la velo¬ 
cidad del render puede ralentizarse a 
medida que aumenta el volumen espa¬ 
cial a tratar. Por esta razón los objetos 
creados por este POV-IPAS son relati¬ 
vamente pequeños y puede darse el caso 
de que una de nuestras naves espaciales 
tenga unas dimensiones superiores a 
las de las estrellas y galaxias creadas 
por el paquete. 

Pero veamos qué posibilidades nos 
ofrece este POV IPAS. El paquete está 
formado por cuatro ficheros: galaxy.inc, 
galaxy.bg, galaxy.obj y galaxy.sf. Y el 
sistema que conforman está diseñado 
para ofrecer diferentes posibilidades de 
empleo al usuario. 

La primera opción (y la más simple) 
es limitarse a invocar al archivo ga¬ 
laxy inc. el cual incluirá a los ficheros 
restantes y pasará valores a algunas de 
sus variables para crear un paisaje este¬ 
lar; cuyo aspecto dependerá del valor 
de semilla que hayamos especificado 
con la variable galaxy_seed. 

La siguiente posibilidad es icalizar 
cambios manuales sobre los resultados 
obtenidos con un paisaje aleatorio, y la 
última es desechar el uso de galaxy inc 


y crear un paisaje estelar a medida Pa 
ra ello el usuario habrá de decidir pri¬ 
mero qué objetos desea incluir en su 
fondo estelar y luego experimentará 
con diversas variables antes de invocar 
a alguno de los restantes ficheros del 
paquete (o a todos). 

La opción más simple 

Podemos generar nuestro primer 
fondo estelar simplemente incluyendo 
las dos líneas siguientes en nuestro fi¬ 
chero escénico: 

#dedare galaxy_seed -123456789 
#incl . “GAL4XY INC" 

La variable galaxy _seeu es la semi¬ 
lla para el generador de números pseu- 
doaleatorios. Cada valor diferente da¬ 
do a la semilla producirá un fondo 
estelar diferente Galaxy.inc presupo¬ 
ne que el centro de la esfera-toldo está 
en las coordenadas <0 0 0> y también 
supone que la cámara se halla situada 
en la misma posición y que está enfo¬ 
cada mirando a lo largo del eje Z, en 


la dirección negativa de éste. Es nece¬ 
sario recordar esto porque, por defec¬ 
to, este archivo genera los objetos ce¬ 
lestes más interesantes (los racimos de 
estrellas, las nebulosas cercanas, los 
cometas, etc.) teniendo esto en cuenta. 
Así, si hacemos rotar a la cámara para 
que apunte en otra dirección, seguire¬ 
mos viendo un fondo estelar, pero la 
escena resultante será mucho menos 
espectacular 

Ahora comencemos a hacer expen 
mentos con algunas de las variables 
del paquete. Tanto el funcionamiento 
de Galaxy.inc como el del resto de los 
archivos del paquete puede ser contro¬ 
lado dando valores a ciertos variables 
de control. Naturalmente estos valores 
han de ser escritos antes de la senten 
cía inelude que carga el fichero co¬ 
rrespondiente donde las variables pro¬ 
ducen su efecto Veamos por ejemplo 
cómo cambiar las dimensiones de la 
esfera-toldo 

#deciare galaxy„distance=20000 
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Nuestro primer experimento (en pruebas.pov). 



Aquí manipulamos a las estrellas del plano de fondo. 


La línea precedente dobla el valor 
que por defecto galaxy.inc asigna al 
diámetro de la esfera toldo pero, si in 
clutmos esta línea en el ejemplo prece¬ 
dente, el fondo estelar que obtendre¬ 
mos será el mismo. Esto se debe a que 
galaxy.inc volverá a escalar todos los 
objetos estelares para que conserven el 
tamaño relativo asignado por defecto. 
El único cambio estará en que ahora 
dispondremos de un volumen espacial 
mucho mayor para situar nuestras na 
ves (o lo que sea) en la escena, puesto 
que el diámetro de la esfera se ha do¬ 
blado. Sin embargo, hay que tener cui¬ 
dado con esto, debido a la posible len¬ 



En nuestro segundo experimento añadimos un 
racimo de estrellas cercanas. 



Trasteando con las variables de la nebulosa. 


ce la fuerza del azul (Nota: Colefax 
emplea realmente un doble juego de 
variables con el fin de soportar la ver 
sión inglesa y la americana de algunas 
palabras. Así, por ejemplo, podemos 
emplear galaxy color en lugar de la va¬ 
riable del ejemplo o galaxy_coloration 
en lugar de galaxy_colouration). 

Probablemente nos resultará difícil 
anticipar los resultados del uso de ga- 
laxy_color pero afortunadamente Co¬ 
lefax ha preparado otras variables cu¬ 
yo manejo nos resultará más intuitivo. 
Una de ellas es galaxy_coloration. que 
sirve para incrementar o reducir la in¬ 
tensidad del color del fondo estelar res- 


titud del render de modo que quizá nos 
resulte más práctico empequeñecer la 
escala de nuestros modelos en lugar de 
aumentar el tamaño de la esfera. 

En cuanto a las demás variables de 
galaxy.inc. podemos comentar que Ga- 
laxy.colour se emplea para alterar las 
intensidades de color RGB de la esce¬ 
na. Estas variaciones no son absolutas 
sino que se efectúan sobre los valores 
de color que el generador ha asignado 
ya a la escena. Veamos un ejemplo: 
#decíare galaxy colour= <1.5,1 0.5> 

Esta línea hace que aumente la in¬ 
tensidad del componente rojo de la es¬ 
cena, deja el verde sin cambiar y redu 
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petando el tono básico. Asi. la linca... 
#declare galaxy_coloration=1.2 
..intensifica el tono del fondo, sea 
cual sea, produciendo una escena con 
colores más vivos. Los valores inferio¬ 
res a 1 producen el resultado opuesto. 
Otra variable muy interesante es ga- 
laxy_intensity, que nos servirá para au¬ 
mentar o reducir el grado de transpa¬ 
rencia de la nebulosa estelar con 
respecto al fondo de estrellas que se en¬ 
cuentra detrás de dicha nebulosa. Esta 
variable requiere, como la anterior, un 
valor en flotante y su valor por defecto 
es de 1. Aquí tenéis un ejemplo: 
#dedare galaxyjntensity=l 5 
Esta línea aumenta la opacidad de la 
nebulosa. También puede resultarnos 
interesante la posibilidad de mover el 
fondo estelar sin cambiar la cámara 
(que de esta manera seguirá enfocando 
a las posibles naves que existan en el 
primer plano). Esto podremos lograrlo 
utilizando la variable galaxy_rotate a la 


que daremos un vector donde se indi¬ 
carán los grados de rotación para cada 
eje. Así, con la línea siguiente... 
#declare galaxy_rotate= <30 90,0> 

...el fondo estelar rotará 30 grados en 
el eje X y 90 en el Y. 

Los otros ficheros 

El archivo galaxy.inc no hace sino 
dar valores a ciertas variables de otros 
ficheros del paquete antes de incluir a 
éstos para crear las escenas Podemos 
pues prescindir de galaxy.inc, asignar 
directamente los valores precisos a las 
variables convenientes e incluir direc¬ 
tamente a uno o a todos los ficheros 
restantes del paquete en nuestro archi¬ 
vo de escena. Veamos qué hacen estos 
archivos. 

Galaxy.bg está encargado de crear la 
nebulosa estelar de fondo que suele 
formar parte de la mayoría de las esce¬ 
nas que generaremos Galaxy.sf se em¬ 
plea para crear la capa de estrellas de 



Preparando la conversión a POV del fabuloso caza modelado por Mark 
Kane 


tamaño mediano (galaxy bg añade tam¬ 
bién estrellas que se reducen a simples 
puntos p parentar una mayor leja¬ 
nía). Por último, galaxy obj es el fiche 
ro encargado de crear los objetos este¬ 
lares situados en primer plano (Nota: 
los objetos de galaxy.obj serán los que 
perderemos de vista si cambiamos la 
orientación de la cámara). 

Ahora vamos a comenzar a trastear 
con estos archivos pero realizaremos 
nuestros experimentos sobre escenas 
completas generadas con galaxy inc 
con el objetivo de apreciar mejor cómo 
afectan nuestras pruebas al conjunto. 
Para ello podéis echar un vistazo al fi 
chero pruebas.pov, donde hemos guar¬ 
dado una pequeña lista de pruebas. Para 
generar alguna de estas pruebas, elimi¬ 
nad los caracteres “/*” y “*/” que defi¬ 
nen el bloque de líneas de cada experi 
mentó como comentarios Para probar 
otro experimento volved a marcar el 
bloque anterior como comentario -para 
anular su procesamiento por parte de 
POV- y quitad las marcas-comentario 
del experimento que deseéis probar Por 
supuesto, también podéis añadir aqui 
vuestros propios experimentos. Estudie¬ 
mos el caso del primer experimento 


¡"experimento l”) 

#declare galaxy ^seed = 8563461 
#dec!are options only = true 
#dec!are debug_options=true 
#lnclude GALAXY INC’ 

// Experimento num. 1 
#dedare gaiaxy_object_name= Starl 
#inciude GALAXY.OBJ 
#include GALAXY.BG" 

#mdude “GALAXY.SF" 
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En este experimento la línea que 
asigna el valor true a la variable op 
tions_only es muy importante Al 
inci irla, el usuario le estará pidien¬ 
do a galaxy.inc que anule la inclu¬ 
sión de los ficheros galaxy.obj, ga- 
laxy.bg y galaxy.sf pero todo lo 
demás seguirá funcionando igual 
Esto quiere decir que galaxy.inc pre 
parara las variables necesarias para 
los demás ficheros para crear una es¬ 
cena aleatoria, pero tendrá que ser el 
usuario quien escriba los ineludes 
necesarios para cargar a galaxy.obj 
galaxy bg y galaxy.sf. 

Esto deja abierta la posibilidad de 
que cambiemos algunas de las vana 
bles definidas por galaxy.inc para es¬ 
tos archivos, lo que tendrá como 
consecuencia ciertos cambios con 
respecto a la escena final que ga¬ 
laxy inc generaría con la semilla que 
le hayamos asignado. Esto convierte 
a options_on!y en una de las varia¬ 
bles más importantes creadas por 
Colefax puesto que su uso nos per¬ 
mitirá comprobar cómo afecta cada 
cambio a una escena válida genera¬ 
da por el paquete, como deseábamos 
hacer 

En cuanto a debug_options, al asig¬ 
narle el valor true estaremos pidiendo 
a galaxy.inc que imprima en pantalla 
los valores asignados a las variables 
de construcción del fondo estelar. 
Con ello podremos tomar nota de las 
variables que se van a tratar con un 
valor determinado de semilla y podre¬ 
mos crear nuestras modificaciones 
mas fácilmente. 

Nota: Colefax utiliza la sentencia 
#debug del lenguaje escénico de 
«POV» para imprimir textos en panta¬ 
lla y los valores de sus variables. 


Experimentos 

Para el primer experimento nos he 
mos limitado a añadir una estrella del 
tipo 1 Pero esta estrella no es la única 
protagonista de la imagen puesto que 
también aparecen cuatro meteoros en 
el centro de la misma. Estos meteoros 
han sido creados por galaxy.inc que 
siempre intenta crear unos objetos del 
tipo ‘‘primer plano' para realzar la» 
escenas. La colocación de estos obje 
tos p e llevarse a cabo de di is ma¬ 
neras: podemos emplear la variable 
galaxy_object_name, con la que podre¬ 
mos situar uno de estos objetos en la 
imagen, o bien podemos utilizar la va¬ 
riable galaxy_cluster_name, con la que 
se dibujará un grupo de cuerpos celes¬ 
tes (clustei-grupo o racimo). 

En el ejemplo galaxy.inc ha utili¬ 
zado galaxy_cluster_name a la que 
ha asignado el nombre “Meteorl 
mientras que nosotros hemos utiliza 
do galaxy_object_name con el nom¬ 
bre “Starl”. Estos nombres se han to¬ 
mado de la lista de objetos celestes de 
primer plano que ha creado Colefax. 
En esta lista el nombre para cada tipo 
de objeto se forma añadiendo un nú¬ 
mero al nombre de la clase a la que per¬ 
tenece. La familia de las estrellas se lla¬ 
ma “Star” y consta de cuatro tipos 
diferentes de estrellas (es decir, que los 
miembros son Starl. Star2, Star3 y 
Star4). También hay una clase de nebu¬ 
losas (“Nébula ) que tiene seis miem¬ 
bros. otra de galaxias (“galaxy”) que 
consta de cinco elementos, otra de co¬ 
metas (“Comet") que tiene tres miem¬ 
bros y una de meteoros (‘ Meteor”) de 
la que hay dos tipos. 

Todos los objetos de “primer plano” 
se colocan por defecto en el centro de 
la escena, lo que puede acabar recar 



gando la imagen si no hacemos algo. 
Podríamos, por ejemplo, eliminar a los 
meteoros de la escena. 

Para ello sólo tendríamos que incluir la 
línea #declare galaxy_cluster_name=" 
Esto le diría a galaxy.obj que no hay 
ningún grupo de objetos de primer pla¬ 
no en la escena. (El mismo truco vale 
para galaxyi >bject_name) 

También podríamos crear vanos 
objetos sueltos o vanos grupos de 
ellos pero alterando su colocación en 
la escena. Esto podemos hacerlo utih 
zando la variable galaxy_object_po- 
sition que se emplea para cambiar la 
colocación de los objetos individua 
les y de los grupos de objetos (clus- 
ter) en la esfera-toldo. La variable re¬ 
quiere la asignación de un vector en 
el que se emplean los valores dados 
en grados a los ejes X e Y para des¬ 
plazar al objeto a cualquier nueva po- 
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sición en la esfera-toldo (el compo¬ 
nente de Z es ignorado). Esto signifi¬ 
ca que si aplicamos al experimento 
anterior la siguiente línea... 

#deciare galaxy object_posit>on-<0,180,0> 
...tanto la estrella como los meteoros 
desaparecerán de la escena y tendre¬ 
mos que hacer rotar la cámara 180 gra¬ 
dos en X o Y para volver a verlos. 

Otra variable a tener en cuenta es 
galaxy_object_rotate. Esta variable 
se emplea para hacer girar los obje 
tos a lo largo del eje de visión Z y por 
tanto no necesita un vector, sino sólo 
un valor en flotante para indicar los 
grados deseados. La emplearemos 
para que los objeto: . elestes no que¬ 
den demasiado alineados en la esce¬ 
na Para comprobar bien su funciona¬ 
miento lo mejor es emplear un objeto 
grande y bien definido, como alguna 
galaxia. 


El aspecto de los objetos 

Aunque el acabado de los cuerpos 
celestes diseñados por Colefax es fan 
tástico, los resultados pueden no ser 
tan buenos con ciertos colores o em¬ 
pleando una escala mayor. Esto es fácil 
de apreciar haciendo pruebas con la 
variable galaxy_object_scale. Esta va 
na le sólo necesita un v alor en flotan¬ 
te ya que el cambio de escala es uni¬ 
forme en todos los ejes (un valor de 2 
dobla el tamaño del objeto mientras 
que otro de 0.5 lo reduce a la mitad) 
Si escalamos un objeto como Galaxy 1 
el resultado será bastante bueno, inclu¬ 
so aunque hagamos al objeto tres veces 
más grande, pero esta misma prueba 
resultará desastrosa utilizando Galaxy5 
que sin embargo, queda bien con la es¬ 
cala 1 empleada por defecto. 

Otra variable que podemos emplear 
para cambiar el acabado de los obje¬ 


tos es galaxy_object_flatten a la que 
daremos un valor en flotante que ser¬ 
virá para aplanar o ensanchar la forma 
de los objetos. Para comprobar cómo 
funciona tendréis que renderizar una 
escena con el objeto Galaxy 1 y luego 
volver a realizar la prueba anadiendo 
la línea: 

#declare galaxy object fiatten-0 8 

Esto hará que la galaxia parezca es¬ 
tar más inclinada con respecto al es¬ 
pectador El valor dado por defecto es 
0.2. Con un valor de 0 no hay aplana 
miento mientras que con otro de 1 el 
objeto quedará totalmente aplanado 
Finalmente, otro punto a tener en cuen¬ 
ta es que no todos los objetos quedan 
bien como grupos Esto resultará vi¬ 
sualmente adecuado en el caso de es¬ 
trellas y meteoros, pero no en el de ga¬ 
laxias y nebulosas. 

Grupos de objetos de 
primer plano 

Ahora tomad nota de las variables 
que controlan a los objetos cluster En 
primer lugar tenemos a galaxy _clus- 
ter_objects, a la que asignaremos un 
valor con el número de los objetos que 
van a formar parte del grupo a crear. 
También podemos usar galaxy_clus- 
ter_scale (que requiere un valor en flo¬ 
tante) para aumentar o disminuir el ta 
mano de los objetos individuales que 
componen al cluster. Otra variable in¬ 
teresante es galaxy_scale_Turb, a la que 
daremos un valor en flotante para au¬ 
mentar o disminuir las diferencias de 
tamaño entre los objetos que compo¬ 
nen el cluster. Asignando un valor de 
0, todos los objetos del cluster tendrán 
el mismo tamaño mientras que con 1 
las diferencias de tamaño serán bastan¬ 
te extremas (el valor dado por defecto a 
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La llamarada de ios cohetes está hecha con un par de halos. 


esta variable es de 
0.5). Colefax ha pen¬ 
sado incluso en una 
variable para evitar la 
excesiva simetría en 
los brillos de los gru¬ 
pos de estrellas. En es¬ 
tos casos podremos 
emplear a galaxy_ro- 
tate_turb para variar 
aleatoriamente la rota¬ 
ción (en el eje Z) de 
las estrellas del gru¬ 
po Para ello asigna¬ 
remos a esta variable 
un valor en flotante 
que oscilará de 0 a 360 consiguiendo 
en este último caso una variación alea¬ 
toria de entre 0 y 360 grados para cada 
una de las estrellas del grupo Nota: 
creemos que en este caso la uniformi 
dad es mejor. 

Por último, puede interesamos cam¬ 
biar las distancias entre los componen¬ 
tes del grupo. En este caso empleare¬ 
mos la variable galaxy_cluster_spread 
a la que asignaremos un valor en gra¬ 
dos que variará de 0 a 360. El valor da¬ 
do por defecto es de 15. Con un valor 
de 360 los componentes del grupo se 
esparcirán por todo el cielo Nota: en el 
experimento 2 tenéis pruebas de todas 
estas variables. 

El fondo estelar 

Tampoco debemos descuidar el 
campo estelar de medio fondo. Tomad 
nota del uso de las siguientes variables 
{experimento 3): 

star_count: Es el contador de estrellas. 

star colour: Es el color de las estre¬ 
llas. El valor RGB por defecto es <0.9, 
0.9 09>. 

star_type: Usaremos el valor 1.2 6 


3 para elegir el tipo de las estrellas. 

star_scale; Esta variable sirve para 
fijar el tamaño medio de las estrellas de 
fondo El valor dado por defecto es de 
1 pero probablemente tendremos que 
cambiarlo dependiendo de la resolu 
ción con la que estemos trabajando. 
(Un valor de 0.5 reduce a la mitad el ta¬ 
maño medio y un valor de 2 lo dobla). 

star_distance: realmente no hay una 
sola esfera-toldo sino dos: una para la 
nebulosa de fondo y otra para el fondo 
estelar. El diámetro de esta última se fi 
ja con star_distance que por defecto es¬ 
ta a 20000. 

La nebulosa 

Por último, aquí tenéis unas notas 
sobre algunas de las variables que con¬ 
trolan la nebulosa de fondo. 

galaxy_bgnebula con esta opción 
indicaremos, utilizando un valor entre 
1 y 6 el upo de pigmento que desea 
mos para la nebulosa de fondo. Si no 
se desea una nebulosa de fondo hay 
que poner esta variable a "false”. 

galaxy nebuía arnbient: emplea 
un vector (que por defecto es <1,1 1>) 


para cambiar el valor 
de la luz ambiente de 
la nebulosa. 

galaxy_colourl, 2 y 3 
únicamente necesita 
remos dar un valor pa¬ 
ra galaxy_colourl si 
queremos crear una 
nebulosa de un solo 
color. Con las otras 
dos variables podre¬ 
mos añadir dos colo¬ 
res base más pero el 
resultado puede ser 
bastante confuso 
galaxy_patter scale - 
esta variable, que por defecto está al 
valor 1, nos servirá para escalar la tra 
ma de la nebulosa sin cambiar su for¬ 
ma básica. 

Notas: 

•Existen tres variables que se ein 
plean para desactivar la creación de 
los objetos que generan los ficheros 
galaxy.bg. galaxy.sf y galaxy.obj. 

Estas variables son, respectivamen 
te, galaxy_bg, galaxy_starfield y ga 
laxy_objects. Para eliminar de la es¬ 
cena a los objetos que crean los 
archivos a los que se refieren, basta 
con ponerlas a false. Estas variables 
son puestas a false automáticamente 
siempre que se incluye un galaxy.inc, 
por tanto habrá que ponerlas a true 
antes de invocar a galaxy.inc otra vez 
dentro del archivo escénico. 

•Aún falta por añadir un último deta 
lie, la iluminación. Tenéis que recordar 
añadir las luces necesarias para ílumi 
nar a los modelos propios que añadáis a 
la escena. Si no lo hacéis así vuestros 
objetos solo serán sombras recortadas 
contra el fondo estelar 
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Podéis remitimos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de Remanía, o vía e-mail a rendermania.pcmania@hobbypress.es 

Poesía en imágenes 

Una de las ventajas que posee la publicación, en un mismo espacio, de 
un conjunto de imágenes es la variedad. Una variedad que afecta 
no sólo a los programas empleados para su realización o a los temas 
tratados, sino también al propio estilo que impregnan las imágenes. 

En efecto, las obras que incluimos en esta sección desprenden 
fantasía, sentido del humor e incluso poesía. 


Quienes contemplen las escenas de este autor ya se habrán dado cuenta 
que la palabra poesía se refería a la obra de inp-1 Lanza Satán* 

Ángel, quizá algo abrumado por los elogios (merecidos) que le dedicamos 
en el numero 14, asegura que aún tiene que progresar mucho Es posible, 
desde luego, pero -con independencia de tu nivel técnico (que no nos pare¬ 
ce nada desdeñable)- creemos que tus escenas son extraordinarias por la 
magia y belleza que transmiten. Por nuestra parte te agradecemos tus elo¬ 
gios pero lo que más nos ha emocionado es la escena Jmm jpg. donde Pa 
mela posa con algunos de nuestros viejos modelos. ¡Gracias! En cuanto a 
tus opiniones sobre el arte en general y la mfografía en particular nos han 
parecido interesantes y queremos animar al resto de los lectores a que enví¬ 
en sus propias opiniones sobre estos y otros temas. Para dar ejemplo ahí va la nuestra: cualquier soporte de información 
puede ser un medio válido para crear arte. El arte la magia, la poesía, pueden estar en una escena sintética, en una par¬ 
tida de ajedrez, en un programa, en un libro en un cómic e incluso en una demostración matemática. Pero todo de¬ 
penderá de lo que el artista consiga plasmar en su obra. Por otra parte, creemos que muchos de los trabajos que se acep¬ 
tan hoy como arte no son más que tomaduras de pelo o especulaciones comerciales. En fin, en esta ocasión tenemos dos 

cartas de Ángel (la segunda está en el 
directorio salcines\otra) En una de 
ellas las escenas están montadas en 
una página HTML y en la otra tene¬ 
mos una resultona animación en la 
que aparece otra de las impresionan 
tes chicas de Ángel y de la que se ad¬ 
junta un divertido “making of’. 
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cipen Es decir, lo incluiremos si nos envías 


.lose I uís (.arcía Fuertes es un povma 
níaco a la vieja usanza. Los modelos que 
nos envía han sido creados con el lenguaje 
escénico de «POV» y renderizados con él 
Deseando participar en la escena de Mechs, José Luis nos envia un bo¬ 
nito y original aparato parcialmente articulable desde «POV». Si has le¬ 
ído los últimos números de Rendermanía ya habrás visto que no es tan 
difícil crear piernas y brazos articulables. 

No te preocupes, tu modelo aparecerá en la próxima portada de Mechs y 
lo mismo podemos decirte del precioso submarino que has preparado 
para los orcos, que intervendrá en la próxima batalla donde éstos parti- 
el modelo, porque te has olvidado de incluirlo en el disquete. Por cierto 



el diseño del submarino es muy gracioso pero ¿se puede abrir la escotilla trasera para que el comandante asome la ca 
bezota ? Y en ese caso, ¿la escotilla no debería estar en otro sitio para que la torreta no obstruya la visión? 


L 


.Inh.iii Hortolanu \ itlnrcjo nos envía un escritorio virtual y tiene va¬ 
rias dudas que intentaremos aclarar: «POV» es un programa de orien¬ 
tación distinta a la de «Spatch». Este último es un modelador que sólo 
dispone de un pequeño render de trabajo mientras que «POV» tiene un 
render de gran calidad, pero no una interfaz gráfica para crear modelos. 
Por otra parte, para crear escenas de calidad tendrás que exportar tu 
modelo a «POV» y renderizarlo desde este programa. Esto puedes ha¬ 
cerlo de varias maneras: exportando el modelo directamente a «POV» 
-en cuyo caso éste se grabará como patches bicúbicos (un objeto de 
«POV»)-, o bien grabarlo como DXF y reconvertir este formato con al¬ 
guna utilidad para que «POV» pueda leerlo. La lentitud de redibujado 
de «Spacth» se debe a que los puntos que maneja son puntos de control 
de splines. Las formas generadas con splines requieren más cálculos 
que las típicas formas poligonales, pero si te lo montas bien emplearás 
muy pocos puntos. (Nosotros pondríamos más RAM en tu ordenador 

aunque probablemente 
esto no afectará a la ve¬ 
locidad de redibujado 
de «Spatch»). Y sí, ha¬ 
brías podido hacer la 
misma escena con bas¬ 
tantes menos puntos de 
control, pero este es un 
defecto que cometemos 
todos alguna vez. 



I uis Martin Manguero nos pide 
una crítica de las imágenes que ha 
preparado utilizando «3D Studio». 
Bien, tus escenas tienen una buena 
iluminación aunque las sombras te 
han quedado, 
quizá, dema 
siado difusas 
(en el caso del 
despertador). 

En una de las 
entradas de la 
sala de baños 
la textura de ladrillos se te ha corrido 
(deberías haber dividido la aplica¬ 
ción). Además, sucede algo raro en 
estas entradas. La escena que más 
nos ha gustado ha sido la del desper 
tador, por su sentido del humor 
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Jim Antonio 

Artica nos envía 
varias escenas 
espaciales crea¬ 
das con «Cali- 
gary Truespace». 
Entre ellas nues¬ 
tra favorita es “objetivo” que está sacada de una viñeta 
de Tintín y que nos parece la más conseguida (aunque 
es una pena que 
no hayas podido 
emplear los halos 
de «POV» para la 
llamarada del co¬ 
hete). Esperamos 
volver a verte 
pronto por aquí. 



Aluin S. Itañuls Yik-la es otro 
povmaníaco que nos envía un par 
de mechs que aparecerán en la 
próxima portada sobre mechas. 
Alain también nos envía su último 
trabajo: una reconstrucción de la 
Punta de la Barca (Muxia, La Co¬ 
rana) Esta escena ha sido cons¬ 
truida con «POV», aunque el au¬ 
tor también se ha apoyado en 


«Spatch» (hemos eliminado los ficheros a petición del au¬ 
tor), y todavía no está completa del todo ya que Alain aún 
está luchando con las rocas de la playa. Echamos en falta al¬ 
gún pov ipas que cree escenarios de terreno para planos cer¬ 
canos de rocas, desfiladeros, playas, etc. Nos han gustado 
mucho tus mechas. El anfibio de desembarco tiene una for¬ 
ma muy original, parece un cangrejo, y el otro es muy gra¬ 
cioso. ¿Qué programa has empleado para hacerlos? ¿Y por 
qué no los has preparado 
para que se articulen des¬ 
de* POV»? Gracias por 
tu contribución a la arti¬ 
llería pesada mecha. 



UJt 

* 




Alberto y Oscar Otero Leal nos envían una divertida 
animación realizada con «MAX» en laque intervienen un 
búho y una rata. Según cuenta Oscar, esperaban conse¬ 
guir un look parecido al de las tiras de algunos periódicos 
y. lo han logrado. 

Los modelos de 
los personajes son 
sencillos, pero es¬ 
to se debe al pro¬ 
pio diseño planea¬ 
do en papel para 
los mismos y no a 
una falta de cono¬ 
cimientos. En su 
carta Oscar nos 
cuenta los pormenores de la construcción de ambos mode¬ 
los e incluye detalles acerca de los sonidos que han puesto 
a la animación. Enhorabuena a ambos por vuestro trabajo. 




(íoiualn liki/quc/ ha conseguido crear una escena 
desértica de gran realismo utilizando «3D Studio» 
y algunos programas de retoque fotográficos. Y es 
que este autor ha puesto “a mano' detalles como 
los reflejos del sol en el cristal delantero y las som¬ 
bras (así como el soldado del fondo). En definitiva, 
una gran escena llena de detalles con texturas bien 
aplicadas y un modelo estupendo a pesar de su re¬ 
lativa simplicidad. Pero: ¿por qué la escena tiene 
tanto granulado? Y por favor, la próxima vez envía 
la carta como fichero. 
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El Foro del Lector 


Roberto I'out Rui/ nos envía varias escenas y animacio¬ 
nes que están muy bien teniendo en cuenta la poca expe¬ 
riencia infográfica de este autor. Entre ellas figura una ani 
mación creada con la idea de responder al reto del combate 
de magos que proponía Juan B Garraza Zurbano En dicha 
animación un mago-caballero camina y lanza una bola ener 
gética. ¿Cómo arbitrar éste u otros futuros combates? Lo 
ideal sería que ambos contendientes apareciesen en la mis¬ 
ma animación, pero esto sería bastante difícil por razones 
obvias. Por tanto proponemos lo siguiente 

1) Un autor publica una escena o animación acerca de mechs, brujos, chicas o lo que sea y lanza un reto. 

2) Las animaciones de las que hablamos aquí no deberán exceder los 5 Megas comprimidas. 

31 Alguien recoge el guante publicando la respuesta con una escena o animación, dependiendo de lo que haya exigi¬ 
do el retador, de su propio modelo. 

4) Los lectores disponen de tres meses, a partir del momento en que se publica la respuesta, para votar en el foro. 

5) El ganador tendrá derecho a publicar una escena o animación de victoria mientras que el perdedor, si es un buen de¬ 
portista, estará obligado a enviar una escena o animación en la que se ilustre su derrota. Estos trabajos deberán en¬ 
viarse antes de que se cumplan cuatro meses después de la publicación del fallo. 

6) El perdedor tendrá la posibilidad de obtener la revancha, entendiéndose que el combate se producirá contra el últi¬ 
mo trabajo del mismo tipo que haya publicado mientras tanto el retador. Esto no evitará al perdedor el cumplimiento 

de la cláusula anterior En este caso la votación podrá empezar con la pu¬ 
blicación del nuevo trabajo del derrotado. 

7) La recogida del guante supone la aceptación de todas las condiciones 
anteriores so pena de escarnio publico. 

Naturalmente, estos combates pueden ser múltiples si más de un lector 
recoge el guante en un mismo número de Rendermanía. Además, si la 
idea tiene éxito podríamos mejorarla... ¿Qué decís? ¿Quién se anima? 

En cuanto al trabajo de Roberto, está hecho con «3D Studio» y «MAX». Las 
escenas no están mal aunque nos han gustado más las animaciones De tus 
escenas, la espacial cuyos fondos has generado con «MAX» es nuestra pre¬ 
ferida. ¿Qué opinas de los fondos que crea el Pov-ipas de Colefax? 




Francisco José Serrano Rc\ ha sufrido lo suyo para utilizar 
un paisaje de HF-lab con «3D Studio 4», por lo que la lectura de 
su carta puede ahorrar sufrimientos inútiles a quienes planeen 
hacer algo parecido Francisco deseaba un buen paisaje de fon¬ 
do para la escena donde exhibe su Mech Marauder. Pero lo cier 
to es que la posición de la cámara, lógicamente centrada en el 
Marauder, no permite captar demasiados detalles del fondo 
montañoso. En cuanto al Mech de la escena, es una buena re¬ 
creación del Mad-3R Marauder de Battletech Bien, Francisco, 
en nombre de todos: gracias por tus notas sobre Hf-lab. 
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curso de programación 

en Visual 


Basic 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Después de dar 


Herramientas 
de componentes 


un repaso a las .-- .-. 

novedades de MS Visual Basic 5.0, comenzaremos una serie de artículos en los que 


descubriremos algunas características extras de Visual Basic que nos darán mayor potencial en 


los desarrollos, permitiendo resultados espectaculares con un mínimo esfuerzo. 


i Fernando Herrera González 


eneralmente, cuando a alguien se 
le pregunta qué ordenador tiene, 
responde algo así como: “un 
486”, "un Pentium”, etc Y, evidentemente, 
ellos mejor que nadie saben qué ordenador 
tienen. Pero, aunque nos están diciendo la 
verdad, no nos están diciendo toda la verdad. 



Sorteamos un Visual Basic 5.0 (Profesional) 

Microsoft y PCmama sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, versión profesional. 


.¿rz.. Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

C.P. 


Teléfono 


1 ¿En qué lenguaje programas? 


• ¿Qué equipo tienes? 

(indica procesador capacidad de 
disco duro, memoria RAM) 



l^iualBasic 


• ¿Cual es tu principal ocupación? 
3 Estudio (indica que) 


_l Trabajo (indica en que) 


¿Deseas recibir información de productos Microsoft 7 □ Sí U No 


ya que un Pentium es sólo el procesador del 
ordenador. Para darnos una respuesta com¬ 
pleta tendrían que añadir cuántos módulos de 
memoria tiene, qué tarjeta gráfica, disquetera 
y controladora lleva, si posee una tarjeta de 
modem/fax o no y otros datos por el estilo 
Algo parecido ocurre con MS Visual Basic, 
que. como ya dijimos al comienzo de este 
curso, no es sólo un programa, sino un en¬ 
torno de programación. 

¿Recordáis de que manera nos facilitó la vi¬ 
da el control de ventana de diálogos comunes? 
Pues bien, Visual Basic pone a nuestra dis¬ 
posición toda una serie de utilidades que am¬ 
plían su capacidad y flexibilidad de manera 
análoga a lo que hacen las tarjetas en vuestro 
ordenador. Estas utilidades se conocen gené¬ 
ricamente como Herramientas de Compo¬ 
nentes. Dedicaremos este artículo a analizar 
los tres tipos de herramientas de componen¬ 
tes que existen y a explorar sus rasgos más 
destacables. 

Antes, sin embargo, conviene realizar la si¬ 
guiente aclaración: en la primera parte del ar¬ 
tículo de hace tres meses se mencionaba que, 
para que este control funcionase correcta- 
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Una vez visto el ejemplo, no resulta nada difícil comprender el sencillo funcionamiento de los 
controles Active X, y en particular, del control UpDown. En este caso se han utilizado cuatro de 
estos controles, asociados a sendos cuadros de texto, con funcionamiento diferente. 


mente, se debían hallar los archivos 
COMMDLG.DLL y CMDIALOG.VBX en el 
subdirectorio WINDOWS\SYSTEM En la 
nueva versión, se ha realizado un reajuste de 
las extensiones que utiliza Visual Basic. Así, 
los controles de Visual Basic pasan a denomi 
narse con la extensión *.OCX ,en lugar de 
*.VBX. Ademas, vienen en dos versiones, co¬ 
herentemente con las nuevas posibilidades de 
Windows 95 y tratando al tiempo de mante¬ 
ner la compatibilidad con versiones anterio¬ 
res, una de 16 bits y otra de 32 bits, por lo que 
el archivo necesario es COMDLGló.OCX o 
COMDLG32 OCX. 

Las herramientas de 
componentes 

En primer lugar tenemos los controles Acti¬ 
ve X (que en la versión 4.0 se denominaban 
controles OLE! Estas son las herramientas 
más sencillas y, básicamente, son una exten¬ 
sión del cuadro de herramientas de Visual Ba 
sic. Se utilizan como cualquier otro control, 
con los conceptos ya conocidos de métodos, 
propiedades y eventos (Ñame Caption, etc.). 
Pero, junto a éstos, se añaden otros específicos 
de cada control que aumentan enormemente 
nuestra flexibilidad y capacidad a la hora de 
programar En seguida los analizaremos en 
mayor profundidad. 


En segundo lugar están los complementos, 
cuya función principal, más que aportar flexi¬ 
bilidad como resulta en el caso de los contro¬ 
les Active X. es automatizar tareas repetitivas 
(por ejemplo, cargar consecutivamente una se¬ 
rie de proyectos relacionados entre sí. o añadir 
comentarlos al código presionando tan sólo 
una combinación de teclas) y personalizar el 
entorno de desarrollo (por ejemplo, ordenando 
las ventanas automáticamente de una manera 
u otra dependiendo de quien esté programan¬ 
do). Los complementos pueden activarse me¬ 
diante comandos de menú, botones de barras 
de herramientas o eventos de Windows. Co¬ 
mo veis, tienen una cierta similitud con las 
macros típicas de hojas de cálculo 

Un caso particular de los complementos es 
el asistente, como son los de MS Office. Un 
asistente o Wizard es un programa instructivo 
que nos guía paso a paso a través de un proce¬ 
dimiento especialmente difícil o laborioso. 

Y, en último lugar, aunque no en orden de 
importancia, tenemos las DLL (Dinamic 
Link Libranesl o Bibliotecas de Vínculos Di 
namicos. Las DLLs son bibliotecas de pro¬ 
cedimientos que, en lugar de ser incluidas ín 
tegramente en las aplicaciones, se vinculan a 
éstas para ser llamadas en tiempo de ejecu¬ 
ción. Esta característica es una de sus princi¬ 
pales ventajas. 


Un asistente es un programa 
que nos guía a través de un 
procedimiento complejo 


Otra ventaja fundamental de estos compo¬ 
nentes es que permite a muchas aplicaciones 
compartir una única DLL Esto implica que, 
cuando una versión nueva de una aplicación 
actualiza una DLL, las demás aplicaciones se 
benefician también de las mejoras introduci¬ 
das. El propio entorno Windows esta formado 
por bibliotecas DLL que otras aplicaciones 
utilizan para mostrar ventanas y gráficos, ad¬ 
ministrar la memoria o realizar otras tareas di¬ 
versas. A veces, estos procedimientos reciben 
el nombre de API (Applications Programming 
Interface) de Windows o interfaz de progra 
mación de aplicaciones. 



En una ocasión posterior volveremos a los com 
plementos y a las DLLs Por el momento, procede 
que nos centremos en los controles Active X 

Explorando los controles 
Active X 

Si bien Visual Basic incorpora los controles 
ActiveX en el momento de su instalación (en 
concreto, en el directorio Windows) System), 
no los “carga’. no los tenemos accesibles por 
defecto. Para que podamos utilizarlos, hemos 
de cargarlos o agregarlos. Este es un concepto 
importante y que conviene tener presente ya 
que nos volverá a ser de utilidad cuando estu 
diemos en detalle los complementos. Para car¬ 
garlos procederemos indistintamente de cual 
quiera de las siguientes maneras: 

© Seleccionando el submenú Componentes 
dentro del menú Proyecto. 
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Visual Basic incorpora los 
controles ActiveX en el 
momento de su instalación 

© Pulsando con el botón derecho del ratón 
sobre el cuadro de herramientas. 

Hecho esto, nos aparecerá el cuadro de diá¬ 
logo que podéis ver en las dustraciones de es¬ 
te articulo. En la tarjeta “Controles” seleccio¬ 
naremos los controles Active X que queramos 
tener disponibles. Si os fijáis detenidamente 
veréis que algunos son controles individuales, 
mientras que otros son colecciones de contro¬ 
les, como por ejemplo “Microsoft Windows 
Common Controls”. 

Dentro de este cuadro de dialogo también 
tenemos el botón Examinar que sirve para aña¬ 
dir controles adicionales de otros fabricantes. 

Una vez que hayamos seleccionado los 
controles que deseamos poder acceder, pulsa¬ 
remos Aceptar y los tendremos a nuestra dis¬ 
posición en el cuadro de herramientas. Si no 
estamos seguros de que una colección conten¬ 
ga el control Active X que buscamos podemos 
pulsar sobre Aplicar y veremos los iconos co¬ 
rrespondientes a la colección en cuestión. 

A continuación se presenta una lista con los 
controles ActiveX más comunes y que, por 
tanto, es mas probable que utilicemos en nues¬ 
tras aplicaciones: 

© Animation y Multimedia MCI: el primero 
nos permite reproducir archivos *.avi sin so¬ 
nido. Dicho formato corresponde al archivo 
de video, como el vídeo de una hoja volando 
de una carpeta a otra que aparece cuando co- 



Es necesario ajustar las propiedades del 
control al gusto: máximo, mínimo e inicial. 


piamos o movemos 
un archivo desde el 
explorador de Win¬ 
dows. Si el archivo 
tiene sonido debere¬ 
mos utilizar el con¬ 
trol Multimedia 
MCI, que además 
permite otras opera¬ 
ciones más comple¬ 
jas como grabar. 

© Communica¬ 
tions, Internet Transfer y Winsock UDP: se 
utilizan, respectivamente, para realizar comu¬ 
nicaciones remotas, conexiones a Internet y 
transmitir en el protocolo TCP/UDP 

© ImageUist. funciona como un archivador 
general de imágenes para que otros controles 
las puedan utilizar. 

© ListView nos permite mostrar datos de 
cuatro modos: iconos grandes, iconos peque¬ 
ños, lista y detalles (como en las carpetas de 
Windows). 

© MAPIMessage y MAPISession: sirven 
para el desarrollo de aplicaciones de correo 
electrónico. 

© Masked Edit: funciona como un cuadro 
de texto con máscara de entrada, muy útil pa¬ 
ra evitar errores de tecleo en fechas o números 
con un determinado formato 

© Picture Clip Control: muestra una parte 
de una imagen,al contrario que Picture que la 
muestra entera. 

© Progress Bar: indica de manera gráfica el 
progreso de una operación rellenando una ba¬ 
rra horizontal con pequeños rectángulos. Se¬ 
guramente. os hayáis fijado en este control tí- 



Si no se utiliza la función Autobuddy es 
posible asociar manualmente el control a otro. 


Con la opción Componentes del menú 
Proyecto se pueden localizar y cargar los 
controles Active X que se deseen. Los hay 
individuales o formando colecciones. 

pico cuando cargáis o instaláis un archivo o 
programa largo. 

© RichTextBox: este control es similar a 
una TextBox, pero le da una mayor flexibili¬ 
dad de formato. 

© Slider: se trata de un botón con forma de 
flecha hacia abajo que se puede “deslizar” pa¬ 
ra indicar distintos valores. Es, por ejemplo, 
el botón que se utiliza en el cuadro de dialogo 
de propiedades de Windows para cambiar el 
tamaño del escritorio. 

© Tabbed Dialog. permite presentar vanos 
cuadros de diálogo en un único formulario 

© Status Bar muestra una barra de estado 
con distinta información. Un ejemplo de es¬ 
tas barras lo teneis en la barra de estado de 
Word. 

© Syslnfo. momtoriza el sistema operativo 
y notifica los cambios de estado. 

© TabStnp: nos permite crear los cuadros 
de diálogos con fichas típicas de Windows. 

© Toolbar: sirve, como su propio nombre 
indica, para crear barras de herramientas en 
nuestras aplicaciones. 

© Treeview: muestra información jerarqui 
zada, como en el ultraconocido árbol de di 
rectorios. 

© UpDown control consistente en un cua¬ 
dro de número con una flecha ascendente y 
otra descendente que permiten cambiar el va¬ 
lor del cuadro. Es análogo al control “núme¬ 
ro de copias” de los diálogos de impresión 
típicos. 
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El usuario deberá escoger los controles que 
quiere cargar antes de hacer uso de ellos. 
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© VCChart: control 
muy versátil que nos 
permite crear gráficos 
de todo tipo e impor¬ 
tar sus datos de dis¬ 
tintas fuentes. 

Además, y depen¬ 
diendo de qué aplica¬ 
ciones tengamos ins¬ 
taladas en nuestro 
ordenador, encontra¬ 
remos otra serie de 
controles con los que experimentar. 

Hecho este rápido recorrido por la oferta 
normal de controles Active X, iremos cono¬ 
ciendo con más detalle sus posibilidades a lo 
largo de los próximos números. De momen¬ 
to, y para ir abriendo boca, veamos un ejem¬ 
plo práctico de la sencillez de su manejo con 
el control UpDown 

Nuestro primer Active X: 
el control UpDown 

Lo primero que tendremos que hacer es 
cargar el control de la forma ya descrita con 
anterioridad en este mismo artículo. En este 
caso particular, el control se encuentra den¬ 
tro de la colección MS Windows Common 
Controls-2, que también contiene el control 
Ammation 

Contrariamente a la impresión que da su 
icono, el control UpDown consta tan sólo 
del conjunto de las dos flechitas, por lo que 
es preciso asociarlo a otro control (un cua¬ 


dro de texto normalmente). El siguiente pa¬ 
so será disponer el control UpDown; su 
ubicación natural es a la derecha del con¬ 
trol relacionado. 

Una vez trazado el control Active X encon¬ 
traremos una pequeña diferencia con respecto 
a los controles estándar: si bien podemos 
cambiar las propiedades del control en la ven¬ 
tana de propiedades de Visual Basic, resulta 
mucho más cómodo e intuitivo modificarlas 
en las páginas de propiedades que aparecen al 
pulsar con el botón derecho del ratón sobre el 
control, ya que vienen ordenadas de manera 
mucho más clara. Esta característica es típica 
de los controles Active X. aunque general¬ 
mente sólo contempla las propiedades especí¬ 
ficas de cada tipo de contr ol. Esto es, si quere¬ 
mos cambiar propiedades como el nombre o 
la ubicación tendremos que recurrir al método 
convencional. 

En la página de relaciones, podemos selec¬ 
cionar Autobuddy, que fijará el control rela¬ 
cionado con el Up¬ 
Down de manera 
automática, con lo que 
en la casilla “Control 
relacionado” debería 
figurar Textl. El pará¬ 
metro en que se basa la 
función Autobuddy pa¬ 
ra seleccionar el con¬ 
trol relacionado es el 
orden de tabulación de 
los objetos. Por eso, 
conviene colocar pri 
mero el cuadro de tex¬ 
to e inmediatamente 
después el control Up- 


Conviene colocar primero el 
cuadro de texto e inmediatamente 
después el control UpDown 

Down. Si dibujamos los controles en desor¬ 
den, siempre nos queda la posibilidad, más in¬ 
cómoda, de teclear el control relacionado. 

La opción Syncbuddy nos va a ahorrar es¬ 
cribir código, ya que actualiza automática¬ 
mente el valor del control relacionado cada 
vez que lo modificamos desde el UpDown. 

Las restantes propiedades que nos intere¬ 
san de este control son Valué, Min. Max, 
Increment, cuyo nombre explica su signifi 
cado y Wrap. Esta última, al ser selecciona¬ 
da en la página de propiedades (o si figura 
como True en la ventana convencional) hará 
que, al llegar al valor establecido por Max, 
se pase automáticamente al valor establecido 
en Min (y viceversa) formándose así un ci¬ 
clo de valores. 

Respecto a los eventos característicos de es¬ 
te control, son UpClick y DownClick. Dichos 
eventos se desencadenan respectivamente si 
pulsamos en la flecha que apunta hacia amba 
o en la que apunta hacia abajo. Como véis es 
un control que no tiene mayor complicación, 
pero del que pueden obtenerse curiosos resul¬ 
tados con poco esfuerzo. 

Y es ésta la característica que mas nos in¬ 
teresa de estos controles. Ante esta perspec¬ 
tiva y después del aperitivo de este mes más 
de uno estará ansioso por conocer que más 
podemos hacer con controles ActiveX. La 
respuesta la comenzaremos a conocer el mes 
que viene. D 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCION 


Nueve 

para’V 

i 

ts herramientas 
indoWS 95 (2 a parte) 

Feo Javier Rodríi uez Martin 

on motivo del repaso de las prime¬ 
ras opciones de “Tweak UI”. una 
de las herramientas del paquete 

E! análisis detallado de las herramientas adicionales de 

Windows 95 sigue su curso. En esta ocasión le toca el turno a 

otras herramientas que también forman parte del paquete 
gratuito "Power Toys". Nuevas opciones y más funcionalidad 
para un sistema operativo a punto de ser renovado. 


‘Power Toys” que nos permite modificar el 
comportamiento de la interfaz de Windows 95 
a varios niveles sin la necesidad de utilizar el 
Editor del registro de configuraciones, el cre¬ 
ciente interés de los lectores por la continua¬ 
ción de estos análisis ha permitido que, en es¬ 
ta ocasión, nos remitamos a otras 
herramientas de “Power Toys” con los mis¬ 
mos tintes de interés. 

Por otra parte, para los que no tuvisteis la 
oportunidad de leer el capítulo anterior, po¬ 
déis dirigiros a la siguiente dirección de Mi¬ 
crosoft en Internet para conseguir este 
conjunto de herramientas: http://www.micro- 
soft.com/windows95/info/powertoys htm 

Una vez descargados todos los ficheros, só¬ 
lo hay que pulsar con el botón derecho del ra¬ 
tón sobre el icono “Tweakui inf’ y seleccio¬ 
nar “Instalar”. Si obtenéis un mensaje de 
error, pulsad sobre el botón “Examinar” y 
buscad en vuestro disco duro el archivo 
‘ Tweakui.cnf ’ Una vez terminada la instala¬ 
ción, tendréis que abrir el Panel de control pa¬ 
ra encontrar un nuevo icono llamado “Tweak 
UI” Tras el se encuentran todas y cada una 
de las nuevas opciones que estamos comen 
tando en esta serie de artículos. 


La solapa "Explorer" 

En la solapa “Explorer” podemos encontrar 
tres grupos de opciones. El primer grupo hace 
referencia a la representación gráfica de los 
accesos directos. Efectivamente, nosotros ya 
sabíamos cómo quitar las dichosas flechitas 
de los iconos que representan 
accesos directos, pero con 
“Tweak UI” esta tarea es mu¬ 
cho más fácil, porque basta ve¬ 
rificar la casilla “None” para 
deshacernos de la flechita. Pe¬ 
ro. además, en esta solapa se 
nos ofrece la opción de cam¬ 
biarla por una flechila más 
“light” -opción “Light 
arrow”- o incluso añadir nues¬ 
tro propio gráfico que se mos¬ 
trará encima del icono del ac¬ 
ceso directo, gracias a la 
opción “Custom”. Sólo hay 
que verificar esta casilla y ele¬ 
gir más tarde un icono de entre 
las bibliotecas de Windows 95 
o cualquiera que tengamos por 
ahí (una buena idea podría re¬ 
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sultar crear nuestro propio icono para identifi¬ 
car nuestros accesos directos). 

El siguiente grupo de opciones está dedi¬ 
cado al arranque de Windows, con dos casi¬ 
llas que nos permiten mostrar u ocultar la íle- 
chita animada que aparece en la barra de 
tareas -“Pulse aquí para em¬ 
pezar”- y la ventana de bien¬ 
venida con el truco del día, 
respectivamente. 

La solapa “Explorer" se cie¬ 
rra con otro par de casillas. La 
primera puede hacer desapa¬ 
recer la coletilla “Acceso di¬ 
recto a” a la hora de mostrar 
el nombre de un icono de ac¬ 
ceso directo, mientras que si 


Antes y después: las flechitas 
de los accesos directos se han 
transformado en otras mucho 
mas disimuladas. Pero lo mejor 
de todo es que ‘ Tweak UI" nos 
permite añadir nuestros propios 
gráficos en forma de icono para 
identificar los accesos directos. 
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CD ROM’S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 



Ahora podemos tener en nuestro escritorio 
casi la totalidad de los iconos de sistema de 
Windows 95. O en todo caso, podemos crear 
copias para situarlos en cualquier carpeta. 



Para los que tengáis algo que ocultar, "Tweak 
Ul" permite hacer desaparecer los iconos de 
las unidades de discos seleccionadas de la 
carpeta "Mi PC". 


verificamos la última, Windows recordará los 
ajustes y la posición de las ventanas de ico¬ 
nos. De esta forma, podemos tener diferentes 
vistas para diferentes ventanas -una con ico¬ 
nos grandes, otra con listas- y siempre per¬ 
manecerán de esa forma. 

Nuevos iconos 
para el escritorio 

La solapa “Desktop” nos ofrece la oportu¬ 
nidad de llevar hasta nuestro escritorio algu¬ 
nos iconos especiales del sistema de Win¬ 
dows 95, cosa que es muy difícil de realizar 
en condiciones normales, a no ser que meta¬ 
mos mano en el Editor del registro de confr 
guraciones para encontrar los nombres de es¬ 
tos iconos, tarea que ya hemos hecho en 
anteriores entregas de esta sección, Pero aho¬ 
ra, tenemos a nuestra disposición una amplia 


lista de iconos sobre los que podemos pulsar 
con el botón derecho del ratón para acceder a 
tres opciones básicas: Mostrar en el escrito¬ 
rio, Crear como fichero y Renombrar. 

De esta forma, podemos tener un icono de 
Acceso telefónico a redes en nuestro escri¬ 
torio, podemos eliminar el icono de la Pape¬ 
lera de reciclaje o cambiar su nombre, etcé¬ 
tera. Sin embargo, existen iconos que no 
pueden ser mostrados en el escritorio de 
nuestro ordenador, como es el caso, por 
ejemplo, del icono de las impresoras. En tal 
circunstancia, “Tweak UI” puede crear una 
copia de este archivo en cualquier otra car¬ 
peta que elijamos. 

Y esto es todo por este mes. En el próximo 
número terminaremos de repasar las opciones 
que nos ofrece “Tweak UI” como una nueva 
herramienta de Windows 95. a 


Unidades de disco ocultas 


L a última solapa de "Tweak Ul" que comentaremos, por el momento, lleva por nom¬ 
bre "My Computer'' el equivalente sajón a "Mi PC". Y lo que encontramos en ella 
es la posibilidad de ocultar cualquier unidad de disco de la carpeta "Mí PC". Asi que se 
muestran todas las unidades posibles en esta solapa -de la A a la Z- acompañadas de 
una casilla de verificación que, al pulsar sobre ella, ocultará la unidad que tengamos se¬ 
leccionada Esta opción es ideal para todos aquellos de vosotros que no queráis que al¬ 
guien entre en una unidad de disco especial, o simplemente para ocultar unidades de red 
que no se utilicen muy a menudo 


CD GESTIÓN 2.995 plus 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina 
Tratamiento de Textos, Mailing, Hoja de Calculo, Base 
de Datos, Administración, Financiero y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad 
Contados, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el 
técnico: programas de CAD. de Rotulación de Fractales 
imágenes Clip Arty programas de Diseño Artístico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 
Programas para el aprendizaje de Matemáticas, 

Inglés, Física, Qimica, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect, asi 
como un generador de exámenes tipo Test. 
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Programas de Nominas, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas 
CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 
Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, asi como distintas 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes asi como un Antivirus de ultima generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores |uegos completos de todo tipo para entor¬ 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variadosy de calidad para entornos MS-DOS. 

CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticas reales, a todo color y de gran cali 
dad. 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
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El color (vi) 


En nuestra sexta incursión en el mundo del color de Windows 
95, incidiremos una vez mas en el manejo de las brochas del 
GDI y aprenderemos a rellenar de color las figuras 
geométricas cerradas que hemos creado. 


1 Iñaki Otero 


esde que empezamos a ver cómo 
utilizar el color en nuestros pro¬ 
gramas (PCmania N° 63) hemos 
estado utdizando las brochas del GDI de Win¬ 
dows 95 Incluso, si recordáis, ya en las pri¬ 
meras entregas de este curso (PCmania 51 y 
52) vimos algunas de sus utilidades y caracte¬ 
rísticas. Ahora aprovecharemos el estudio de 
las áreas rellenas para conocer también alguna 
novedad sobre ellas. 

El programa del mes 

En el ultimo artículo pudimos ver cómo ir 
aplicando los diferentes códigos ROP2 a nues¬ 
tra ventana en función de la opción elegida en 
el menú de persiana Este mes utilizaremos el 
mismo método para ejecutar cuatro funciones 
diferentes, ya que nuestro código consta de 
cuatro ejemplos distintos Analicemos ahora 
en detalle el programa/ejemplo del mes. 

En el archivo de cabecera 068WIN95 H no 
hay nada que no conozcamos de ejemplos an¬ 
teriores: las macros, los identificadores y la 
declaración de las funciones. 


La función EnableMenultem() 
sirve para cambiar, en un menú, 
el estado de un menuitem 
determinado de activado 
a desactivado o difuminado 

En el archivo de recursos 068WIN95 RC sí 
que hay algo nuevo al margen de los pertinen 
tes menuitems: utilizamos por primera vez de 
forma operativa las opciones de estado de me¬ 
nuitem y popup GRAYED y HELP Ya sabe¬ 
mos (ver PCmania n° 54) que HELP sólo era 
aplicable a la barra horizontal del menú y que 
su efecto consistía en situar su opción de menú 
(y las siguientes) con el texto justificado a la 
derecha, y que GRA¬ 
YED sirve para de¬ 
sactivar y difuminar 
la opción de menú 
correspondiente, sólo 
nos queda ver cómo 
activarla o desactivar¬ 
la, tarea que haremos 
a continuación. 


La Función 
EnableMenultem() 

Si seguimos analizando el código, en el ar 
chivo 068WIN95 C nos encontramos con la 
declaración de tres variables estáticas que nos 
van a servir para indicar las tareas por defecto 
de las distintas opciones del menú. Más abajo, 
en WM_COMMAND. dentro del bucle 
switch(LOWORD(wParam)), nos encontra 
mos con algo nuevo: la función EnableMe- 
nultem() que sirve para cambiar, en un menú, 
el estado de un menuitem determinado de ac 
tivado a desactivado o difuminado (de color 
gris). Su prototipo está representado en el 
Cuadro 1 y sus parámetros son: 

hMenu: Identifica el menú a tratar. 
uIDEnableltem: Especifica el menuitem 


La función EnableMenultem() 

BOOL EnableMenultem( 

HMENU hMenu, // Handle al menú 

UINT uIDEnableltem, // Menuitem que va a ser activado, 

// desactivado o difuminado. 

UINT uEnable // identificador de activar, 

// desactivar o difuminar 

^ Cuadro 1 
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El interior de las figuras geométricas presentan un color blanco por 
defecto, ya que hemos elegido ningún color 


La función CreateHatchBrush() 

HBRUSH CreateHatchBrush( 

int fnStyle, // Estilo de las rayas 

COLORREF clrref // Valor del color de la brocha 

Cuadro 2 


La función CreateHatchBrush(), se utiliza 
para crear brochas rayadas, y puede utilizar 
hasta seis estilos de rayado diferente 



En esta ocasión, las figuras presentan su interior pintado de color, 
gracias al empleo de la función CreateSolidBrush (). 


que va a ser activado, desactivado o difúminado 
según lo que determine el parámetro uEnable. 

© Uenable Indica mediante MF_ENA 
BLED que el menuitem está activado y puede 
ser seleccionado, mediante MF_DISABLED 
que el menuitem está desactivado y no puede 
ser seleccionado, y mediante MF_GRAYED 
que el menuítem está difúminado, desactivado 
y no puede ser seleccionado. (También se pue¬ 
den utilizar los valores MF B YCOMMAND 
o MF_B YPOSITION en combinación con los 
identificadores anteriores para otro tipo de 
menús, o para aplicarlos a la barra del menú). 

Esta función devuelve el estado anterior del 
artículo del menú (MF_ENABLED, MF DI 
SABLED o MF GRAYED) Sí el menuítem 
no existe, el valor devuelto es OxFFFFFFFF 

Cada vez que seleccionamos en el menú 
uno de los dos primeros ejemplos, difumina 
mos con EnableMenuItem() las opciones de 
Modo de Fondo, ya que no queremos que es¬ 
tén activas Y, con la misma función, las acti 
vamos al seleccionar cualquiera de los ejem 
píos 3 o 4 ya que sobre estos ejemplos sí que 
queremos utilizarlas. 

Primer ejemplo 

Para seleccionar los distintos ejemplos em¬ 
pleamos el mismo método que utilizamos el 
mes pasado con los códigos ROP2. 



Con la función CreateHatchBrush() crearemos 
brochas rayadas en el interior de las figuras. 


En el primer ejemplo, con la función Pinta 
Ejemplo 1() nos hemos limitado a dibujar seis 
figuras geométricas con las funciones y mé¬ 
todos ya conocidas Dichas figuras permane¬ 
cerán con el interior de color blanco (ver Fi¬ 
gura 1), sea cual sea el color de fondo de la 
ventana que seleccionemos en el menú “Fon 
dos”, ya que no hemos pintado su interior de 
ningún color, y el color por defecto de nuestro 
sistema es el blanco Para ver como cambiar el 
color de ese área interior (para ver cómo pin 
tar áreas rellenas) hemos creado otro ejemplo 

Segundo ejemplo 

Si seleccionamos “Ejemplo 2” en el menú 
“Ejemplos”, se ejecutará la función PmtaE- 
jemplo2() y veremos las mismas figuras de 
antes, pero ahora rellenas de vivos colores, co¬ 


mo podéis ver en la Figura 2 Para ello le he¬ 
mos encomendado una labor algo más habí 
tual a la función CreateSohdBrushQ que la 
que le hemos ido dando desde el numero 63 
de la revista, la de cambiar el color de fondo 
de nuestras ventanas En este segundo ejem¬ 
plo, el procedimiento empleado para dibujar 
las cuatro primeras figuras ha sido básica¬ 
mente el mismo que utilizamos con la función 
CreatePen() definimos una variable para al 
macenar el color, rgb = RGB(0,0, 255), crea¬ 
mos las brochas tomando los handles corres¬ 
pondientes, hbrushl = CreateSohdBrush(igb), 
seleccionamos las brochas, SelectObject(hdc 
hbrushl), y pintamos las distintas figuras uti 
fizando las macros definidas en el archivo de 
cabecera Este es el sistema mas claro que se 
puede utilizar, pero no el único Las líneas de 
código con llamadas a las distintas funciones 
consecutivas pueden combinarse entre ellas e 
incluso reducirse a una sola instrucción. 

Para pintar la quinta figura hemos combi¬ 
nado la creación de la brocha y la selección 
de la misma en una sola instrucción: hbrush5 
= SelectObject(hdc, CreateSohdBrush(rgb)). 
Y para pintar la sexta figura a lo anterior le 
hemos añadido la selección del color prescin¬ 
diendo de la variable rgb hbrushó = Selec- 
tObject(hdc, CreateSohdBrush(RGB(255, 
255,0))) Aunque somos partidarios de dar los 
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Estilos de las rayas Descripción 


HS BDIAGONAL 
HS CROSS 
HS DIAGCROSS 

HS FDIAGONAL 
HS HORIZONTAL 
HS VERTICAL 


Rayas en diagonal de 45 grados descendentes de derecha a izquierda. 

Rayas cruzadas en vertical y horizontal 

Rayas cruzadas en diagonales de 45 grados 

Rayas en diagonal de 45 grados descendentes de izquierda a derecha. 

Rayas horizontales 

Rayas verticales Cuadro 3 


pasos de uno en uno, tal y como hicimos con 
las cuatro primeras figuras, no le vemos nin 
guna objeción a la utilización de cualquiera 
de los dos últimos métodos, es tan sólo cues¬ 
tión de gustos En estos casos lo único im¬ 
portante es tener siempre presente lo que di¬ 
jo el Arcipreste de Hita: “No dejes lo ganado 
por lo que has de ganar”. 

Tercer ejemplo 

Ahora seleccionaremos “Ejemplo 3" en el 
menú “Ejemplos”, con ello se ejecutará la fun¬ 
ción PintaEjemplo3() y en pantalla se exhibi¬ 
rán las figuras ya conocidas, pero ahora apare¬ 
cen llenas de líneas de colores (ver Figura 3), 
no rellenadas con colores solidos. Este cambio 
se debe a la utilización de una nueva función 
en el momento de crear las brochas para el re¬ 
lleno: la función CreateHatchBrush(), que se 
utiliza para crear brochas rayadas. Su utiliza- 

Las líneas de código con 
llamadas a las distintas 
funciones consecutivas pueden 
combinarse entre ellas, e incluso 
reducirse a una sola instrucción 



Cambiando a modo transparente, el fondo se 
coloreará con el color que eligamos. 


ción es prácticamente idéntica a la de Create- 
SolidBrushO. La única diferencia estriba en 
que utiliza un parámetro más que le sirve para 
indicar el estilo de rayas a utilizar. De hecho, 
puede seleccionar hasta seis estilos de rayado 
diferente. Por ejemplo, si quisiéramos pintar 
un relleno de rayas horizontales utilizaríamos 
el código siguiente: hbrush = CreateHatch- 
Brush(HS_HORIZONTAL, rgb) En nuestra 
PintaEjemplo3(), para que nos sirva de com¬ 
probación, hemos utilizado un estilo de rayas 
diferente para cada una de las figuras. 

El prototipo de CreateHatchBmshO está re¬ 
flejado en el Cuadro 2, y sus parámetros son: 

© fnStyle Especifica el estilo de las rayas 
que pintará la brocha. Los valores de los íden- 
tificadores a utilizar para definir los estilos se 
detallan en el Cuadro 3 

©clrref: Especifica el color que poseen las 
rayas de la brocha. 

Si la llamada a la función tiene éxito, el va¬ 
lor de retorno es el handle que identifica la 
brocha y si la función falla, el valor de retorno 
es NULL. Las figuras están llenitas de rayas, 
pero sobre un fondo blanco otra vez. ¿Qué ha¬ 
cemos para quitar dicho fondo blanco? Sen¬ 
cillo, acudimos al menú “Modos de Fondo” y 
lo cambiamos de “Opaco” a “Transparente”, 
con lo que se pone en marcha la función 



Colorear en negro el fondo de la ventana no 
soluciona el borde negro de las figuras. 



Al seleccionar las plumas con el mismo color 
de las brochas aparecerán los bordes de color 

SetBkModeQ, SetBkMode(hdc TRANSPA 
RENT), y el fondo blanco ha desaparecido 
convirtiéndose en color de fondo elegido por 
menú, tal y como podemos comprobar en la 
Figura 4. ¿Os suena ésto de algo? Efectiva¬ 
mente. es exactamente lo mismo que hacía¬ 
mos, en el número 66 de PCmanía. con las 
plumas al crear, con la función CrcatePení), 
unas plumas con los trazos discontinuos 
(PS_DOT PS_DASH, etc ). 

Cuarto ejemplo 

Ya hemos quitado el f ondo blanco y las ra 
yas quedan bien, pero esas figuras con el borde 
negro... la verdad es que parece desentonar un 
poco con las líneas interiores, ¿no? Tal vez si 
cambiamos el fondo de la ventana al color ne¬ 
gro... parece que ha sido peor el remedio que la 
enfermedad (ver Figura 5) Lo mejor será que 
pintemos las rayas de los bordes de las figuras 
con el mismo color que las de su interior. Esto 
lo hacemos con la función denominada Pinta 
Ejemplo4(), que se ejecuta cuando selecciona 
mos el cuarto ejemplo del menú. El resultado 
final que tenemos en la Figura 6 sí que parece 
totalmente satisfactorio, y lo hemos consegui¬ 
do simplemente creando y seleccionando las 
plumas con el mismo color de las brochas an¬ 
tes de empezar a pintar. Además hemos sido 
tan ahorradores que la misma variable rgb nos 
ha servido tanto para definir el color de las 
brochas como de las plumas. 

Pues con este pequeño ejemplo termina 
mos los artículos dedicados al color, pero eso 
no significa que lo olvidemos, ¿os imagináis 
Windows 95 en Blanco y Negro? Seguiremos 
trabajando con el GDI y continuaremos utili 
zando el color y los dibujos, pero de una ma¬ 
nera más específica De hecho, el mes que 
viene nuestro tema será ‘ Los polígonos”. 
Hasta entonces, amigos. O 
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^) escuela de batalla 


Creación de mapas para 


Total Annihilatlon 

Parte II 


C0NS11TAS EN LA SIGU ENTE DIRECCIÓN 


escuelabata lla.pcmania@hobbypre33.es 


Total Annihüation Map Editor (TAE), el 
mapeador con el Cavedog creó ios mapas 
de su fantástico juego, continúa siendo tema 
de análisis. Cavedog decidió recientemente 
distribuir de manera libre esta utilidad y ha 
comenzado a publicar los archivos de 
bloques necesarios para que el usuario pueda 
crear mapas de los diversos escenarios que 
aparecen en «Total Annihüation». En esta 
ocasión, emplearemos el TAE para crear un 
par de mapas sencillos para «Total 
Annihüation». Esto nos servirá para seguir 
avanzando y también para comprobar 
algunas de las muchas posibilidades tácticas 
que nos ofrece este juego. 



1 José Manuel Muñen 

n el número anterior 
constatamos que Ca¬ 
vedog había utilizado 
un sistema basado en bloques pa¬ 
ra crear los mapas 3D de su jue¬ 
go. Como el tamaño medio de es¬ 
tos bloques podía oscilar entre los 
256*256 y los 1024*1024 pixels, 
y como hacía falta un número de 
bloques bastante grande para po¬ 
der representar los escenarios del 
juego, Cavedog decidió dividrrlos 
en varios ficheros. En el momento 
de escribir el artículo pasado, Ca¬ 
vedog sólo había publicado los 
archivos de los bloques del mun¬ 
do verde, con lo cual únicamente 
nos era posible crear mapas para 
escenarios de este tipo. Afortuna¬ 
damente, los autores de «Total 
Annihüation» han seguido publi¬ 
cando nuevos archivos. Ya han 
aparecido los de los mundos de 
metal y lava y es de esperar que 
los demás estén en breve. Mien¬ 
tras tanto ya podemos utilizar 
TAE para crear mapas ambienta 
dos en mundos de metal y lava. 


Total Amiihilahot' Map and Mrisior 
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La diversidad de escenarios del juego y el tamaño 
de los bloques necesarios para representarlos, 
ha hecho que estos se dividan en varios ficheros 


nuestro mapa Para ver la estruc¬ 
tura pulsad en el apartado Mis- 
sions. El nombre que aparece en 
la cima de la estructura correspon 
de al nombre provisional de nues¬ 
tro mapa Debajo de éste cuelgan 
dos apartados principales: Map y 
Schemas. En map se guarda la ín 
formación básica del mapa ade 
más de los datos relativos al terre¬ 
no, mientras que en los apartados 
que cuelgan de schemas -easy, 
médium, hard y multiplayer- se 


montañas y árboles Pinchad en el 
apartado sections para hacer apa¬ 
recer los bloques gráficos de terre¬ 
no. Si habéis instalado el archivo 
greenworld veréis una etiqueta con 
el mismo nombre en la parte supe¬ 
rior de la ventana de selección 
Pinchad sobre ella (si no está acti¬ 
vada) y luego seleccionad el apar¬ 
tado fíat En este apartado se guar¬ 
dan los bloques de suelo liso de los 
escenarios GreenWorld. Seleccio¬ 
nad el bloque de 256*256 pixels 


Nuestra primera 
misión 

Para crear las dos pruebas se 
han empleado dos de estos archi¬ 
vos: el GreenWorld y el Metal- 
World Estos ficheros son ejecuta¬ 
bles y únicamente necesitarán que 
se Ies confirme el directorio don¬ 
de se halla el juego para instalar 
los archivos necesarios que em¬ 
pleará el mapeador TAE Una vez 
que hayamos instalado uno o dos 
ficheros de este tipo estaremos en 
condiciones de comenzar a hacer 
nuestras primeras pmebas. 

Para empezar vamos a crear 
una pequeña misión ambientada 
en un escenario GreenWorld Eje¬ 
cutad TAE y pinchad en la opción 
“New” del menú “File”. Hecho es¬ 
to aparecerá una ventana llamada 
“New Map” donde se nos pregun¬ 
tara por el tamaño en celdillas que 


va a tener el mapa. Por defecto, es¬ 
te tamaño es de 32*32 celdillas, lo 
cual equivale a un mapa de 2*2 
pantallas (que se índica en el re¬ 
cuadro "map size”). Estas dimen¬ 
siones son bastante ridiculas pero 
nos servirán para crear nuestro pri¬ 


mer mapita. Dejad pues estos va¬ 
lores sin tocar y fijaos en los re¬ 
cuadros “mission map” y ‘multi¬ 
player map” que por defecto están 
activados. Estos recuadros indican 
si el mapa va a ser una misión o un 
escenario multijugador/escaramuza 
o ambas cosas a la vez. Al pulsaren 
OK TAE creará un mapa de las di¬ 
mensiones especificadas y perderá 
algo de tiempo rendenzando la 
ventamta de radar (Esta ventamta 
es el mismo radar que se empleara 
más tarde en el juego para repre 
sentar el mapa a pequeña escala) 
Además, se crea también la es¬ 
tructura árbol correspondiente a 


Dos lanzamisiles 
intentan 
destrozar a seis 
piezas de artillería 

colocan datos para diferenciar los 
tres niveles posibles de dificultad 
de nuestro mapa y la información 
para el modo multijugador Esto 
permite crear hasta cuatro mapas 
distintos sobre un mismo terreno 

Pronto estudiaremos esto con 
detalle Por ahora pinchad en la 
opción cióse del menú File para 
anular este mapa Volved a utilizar 
la opcion New del mismo menú y 
desconectad el recuadro “multi 
player map” de la ventana “New 
map”. Una vez creado el nuevo 
mapa observareis que ya no apa 
rece el apartado multiplayer deba 
jo de schemas, Esto significa que 
hemos indicado a TAE que vamos 
a crear un mapa que no se emplea 
rá para partidas en el modo multi 
jugador o en escaramuzas 

La geografía del 
mapa 

A continuación, crearemos la 
geografía del mapa. Por ahora 
nuestro mapa está en blanco y co¬ 
menzaremos por crear la capa de 
suelo sobre la que colocaremos 
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batalla 


(pulsando dos veces sobre él con 
el botón izquierdo del ratón). Con 
ello este bloque aparecerá recua¬ 
drado sobre la ventana de edición. 
Ahora, manteniendo pulsada la te¬ 
cla de CTRL, arrastrad el bloque 
con el ratón hacia la derecha. Ob¬ 
servaréis que con ello quedará una 
copia de nuestro bloque en su po¬ 
sición original. Podremos repetir 
esta operación cuantas veces de¬ 
seemos para “alfombrar” el suelo 
de nuestro mapa, pero ello resulta¬ 
ría tedioso -sobre todo en mapas 
grandes- y por ello pulsaremos 
CTRL F. Esto hará aparecer una 
ventana donde TAE nos advertirá 
que vamos a sobreescribir todas 
las celdillas de nuestro mapa. En 
tonces comprobaremos -después 


ra buscar el bloque llamado “Gre- 
en63”. Seleccionad este bloque y 
arrastradlo con el ratón para llevar¬ 
lo al centro del mapa. Después 
pinchad fuera del bloque para anu¬ 
lar la selección Ahora pinchad en 
el apartado “Features” de la venta¬ 
na de selección y marcad después 
el recuadro Green que aparecerá 
en el lado superior de la misma 
ventana. Hecho esto marcad el re¬ 
cuadro vertical trees y seleccionad 
algún árbol para adornar el mapa. 

Jugabilidad en 
nuestro mapa 

Ahora que ya tenemos la geo¬ 
grafía básica de nuestro mapa el 
siguiente paso será aseguramos de 
que éste sea jugable y para ello 


Para realizar las primeras pruebas hemos 
empleado los ficheros ejecutables de 
GreenWorld y MetalWorld 


de contestar que sí- que toda la 
superficie del mapa ha sido llena¬ 
da con el bloque editado 

Maximizad la ventana de edi 
ción y utilizad las barras de des¬ 
plazamiento para moveros por el 
mapa Veréis que en los margenes 
inferior y lateral derecho del mapa 
hay unas líneas azules disconti 
nuas. Las áreas del mapa que se 
hallan al otro lado de dichas líneas 
no aparecerán en el juego una vez 
que hayamos cargado la misión 
pero aun así es importante que ha¬ 
yan sido llenadas con bloques de 
terreno. De lo contrario puede ha¬ 
ber problemas visuales, sobre to¬ 
do con las aeronaves que entren y 
salgan del mapa. 

Ahora vamos a colocar una pe- 
quena montana en el centro del ma¬ 
pa. Pinchad en el apartado "Hills” 
de la ventana de selección y utili¬ 
zad la barra de desplazamiento pa- 


colocaremos un par de minas de 
metal Pulsad sobre la opción “ar- 
chi” que hallaréis entre los recua¬ 
dros del lado superior de la venta¬ 
na de selección y seleccionad 
algún bloque de metal. Después 
colocad dos bloques en las esquí 
ñas superior izquierda e inferior 
derecha del mapa. 

A estas alturas, sin duda, os em¬ 
pezará a resultar molesto el hecho 
de que la ventanita de radar siga 
azul. Como recordaréis, esta ven¬ 
tana no se actualiza automática¬ 
mente con los cambios geográfi¬ 
cos que realizamos en el mapa y 
por ello tendremos que actualizar¬ 
la con la opción “Render Radar” 
del menú Mission. Si no lo hace¬ 
mos así seguiremos viendo el mis¬ 
mo fondo azul en la ventana radar 
del juego (aunque el mapa funcio¬ 
nará correctamente si todo lo de¬ 
más está bien). 



Uno de los primeros pasos es definir los atributos que tendrá nuestro 
mapa para dar vida a una nueva misión. 


Ahora vamos a comprobar un 
detalle importante: activad de nue 
vo el recuadro missions y observad 
el árbol de nuestro mapa. Como ve¬ 
réis, hay una X verde marcando el 
apartado “easy” que cuelga de 
Schemas. ¿Qué significa esto? Pa 
ra averiguarlo pulsad dos veces 
con el botón izquierdo del ratón 
sobre el apartado “médium” que 
cuelga bajo “easy”. Al hacer esto 
la X verde que marca “easy” desa¬ 
parecerá y aparecerá de nuevo so¬ 
bre “médium”, pero el efecto más 
notable que observaréis será que 
tanto las minas como los árboles 
han desaparecido del mapa, dejan¬ 
do sólo la montaña central 

Pulsad dos veces sobre easy y 
veréis cómo los árboles y las mi¬ 
nas vuelven a aparecer en el ma¬ 
pa. Lo que ha ocurrido es que al 
crear el nuevo mapa -en el que 
hemos anulado la opción multi 
player- TAE ha activado por de¬ 
fecto el modo easy (fácil). Con 
ello todas las unidades y árboles 
que hemos colocado en el mapa 
sólo se han creado para el modo 
easy del mapa. Esto quiere decir 


La jugabilidad estara determinada 
por el modo en que hayamos 
proyectado el nivel. 


que la geografía que hayamos di¬ 
señado en un mapa nos podrá 
servir para comprobar rápida¬ 
mente diversas posibilidades tác¬ 
ticas, ya que podremos crear di¬ 
ferentes recursos, estructuras y 
unidades para diferentes “sche¬ 
mas” y probarlos luego desde el 
juego (indicando el modo fácil, 
medio o duro de dificultad). 

La misión 


Pero ahora terminemos de dise¬ 
ñar la misión en el modo easy. 
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Pulsad sobre el apartado “units”, 
en el lado inferior de la ventana de 
selección y seleccionad el bando 
Arm pulsando sobre el recuadro 
del mismo nombre. Seguidamente 
pinchad sobre el recuadro vertical 
“Commander” de la misma venta¬ 
na y luego hacedlo sobre el objeto 
ARMCOM” Entonces arrastrad 
al comandante Arm hasta algún 
punto en la esquina superior iz¬ 
quierda del mapa. Lo siguiente se¬ 
ra pulsar sobre el apartado verti¬ 
cal "tank” y añadir tres vehículos 
“ARMFAV” alrededor del coman¬ 
dante. Con esto habremos termi¬ 
nado de crear el bando Arm que 
controlará el jugador humano. 

Ahora vamos por el bando Core 
que manejará la IA de «Total An- 
nihilation». Pinchad en la opción 
“Player 2” del menú Player y, des¬ 
pués de seleccionar el bando Core 
en la ventana de selección, repetid 
los pasos anteriores para situar un 
comandante Core y tres vehículos 
‘CORFAV” en la esquina inferior 
derecha del mapa. Observaréis que 
las nuevas unidades aparecerán en 
color rojo mientras que las ante¬ 
riores lo hacían en azul. Este color 
rojo se debe a que, con la opción 






“Player 2”, hemos ordenado a TAE 
que sitúe unidades del bando 2 y 
TAE continuará haciendo esto mien¬ 
tras no se le ordene otra cosa con la 
opción “Player 1”. Estos colores in- 
dican el jugador que controla a las 
unidades o instalaciones mapeadas 
El color azul con esponde al “player 
1 ” que es el jugador humano. 

Seguidamente indicaremos el 
punto inicial del mapa donde ha de 
enfocar la “cámara” del juego Para 
ello pulsaremos sobre el apartado 
“specials” de la ventana de selec¬ 
ción. Esto hará aparecer en la venta¬ 
na unos círculos de color numerados 
del 1 al 10. Entonces arrastraremos 
el círculo azul sobre el punto del 
mapa donde deseemos que apunte 
la cámara. (El resto de los círculos, 
no es necesario colocarlos en misio¬ 
nes para un solo jugador En misio¬ 
nes multijugador en cambio, estos 
círculos indican los posibles puntos 
de aparición de los otros jugadores). 

Ya sólo nos quedan un par de 
detalles. Volved a pinchar sobre el 
apartado missions y pinchad una 
sola vez con el cursor sobre Easy. 
Esto recuadra la palabra Easy (si 
no lo estaba ya). Ahora pulsad 
ALT-Enter. Con ello aparecerá la 
ventana “Schema Properties" (que 
podemos traducir como “propieda¬ 
des del modo”) en donde veremos 
tres apartados principales: General 
Imtialization y Meteors. Por el mo¬ 


mento no vamos a tocar nada, pe¬ 
ro fijaos en los datos que aparecen 
al pinchar el segundo apartado. 
Entre ellos están la cantidad de 
metal y energía de que dispone ca¬ 
da bando inicialmente y la canti¬ 
dad de metal que puede extraerse 
de la superficie con una instalación 
normal o con una Morho. Natural¬ 
mente todas estas propiedades sólo 
son aplicables al modo “fácil” en 
el que estamos trabajando. En los 
otros dos (médium y hard), podre¬ 
mos crear unas condiciones com¬ 
pletamente distintas. 

Cerrad la ventana y pinchad 
una sola vez con el cursor sobre el 
apartado Map del árbol del mapa. 
Entonces, al pulsar de nuevo ALT- 
Enter, aparecerá la ventana “Mis- 


sion Properties”, cuyos datos son 
válidos para todos los modos de 
juego y en donde sí vamos a reali¬ 
zar algunos cambios. 

En primer lugar seleccionad el 
apartado “Files” de la nueva ven¬ 
tana. En la subventana correspon¬ 
diente veréis un apartado llamado 
“Narration” donde pondremos el 


En esta pantalla se 
observa el momento de 
poner el punto de arranque 
en Metaljm ufo. 

nombre de un fichero wav (sonido) 
con las instrucciones de la misión. 
En el apartado “Bnef ’ escribiremos 
el nombre de un fichero de texto 
con las instrucciones y en “Gla¬ 
mour” el nombre de un fichero 
PCX con una imagen que apare¬ 
cerá cuando la misión sea comple¬ 
tada. En nuestro ejemplo hemos 
prescindido del fichero wav pero 
no del txt m del PCX. (Según el 
manual, el no incluir el archivo 
PCX puede acarrear problemas al 
concluir la misión, pero en nues¬ 
tras pruebas no los ha habido) 
Ahora marchad al menú “Vic- 
tory Conditions” de la ventana. 
Ahí se especifican las condiciones 
necesarias para que «Total An- 
nihilation» entienda que hemos 
triunfado en la misión. Marcad la 
condición “Kill enemy comman¬ 
der” (matar al comandante enemi¬ 
go). Esto es suficiente para la ma¬ 
yoría de las misiones. Luego id al 
menú “Deíeat Conditions” (con 
diciones de derrota) y marcad el 
apartado “Your commander is ki 
lled' (tu comandante es asesina¬ 
do). Cerrad la ventana. 

¿Hemos terminado ya? Esco¬ 
ged la opción “Save As” del menú 


asegurar la jugabilidad 


File y grabad el mapa con el nom¬ 
bre prueba, ufo en el directorio de 
«Total Annihilation». 

Faltan unos detalles 

Las misiones v las campañas de 
un solo jugador se cargan con la 
opción “Nueva batalla” después 
de entrar en la pantalla de un solo 


Una vez que tengamos definida la geografía 
básica del mapa, deberemos preocupamos por 
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directorio camps. Por último, el fi¬ 
chero pcx deberá g"ardarse en el 
subdirectorío . .\bitmaps\glamour 
(siguiendo el ejemplo anterior, en 
c:\juegos\totala\bitmaps\glarnour). 


Problemas 

Si después de hacer todo esto in¬ 
tentamos cargar el mapa del juego, 
funcionará si lo ejecutamos en el 
modo de dificultad fácil. Si inten¬ 
tamos hacerlo en el modo medio. 


lugador. Entonces, si todo ha ido 
bien, nuestra misión aparecerá en 
el recuadro “Elegir Batalla” Esto, 
sin embargo, aún no ocurre ya que 
nos faltan algunos detalles El más 
importante es que necesitamos 
construir un fichero de extensión 
tdf para nuestra misión. Sin este 
fichero «Total Annihilation» no 
reconocerá nuestra misión Este 
tipo de fichero se emplea para es¬ 
tructurar las campañas de «Total 
Annihilation», pero igualmente 
estaremos obligados a crearlo 
aunque nuestra campaña conste 
de una única misión. La estructura 
de este tipo de ficheros es la que 
puede verse en la Figura 1 

Como podéis ver en dicha figura, 
el bando al que pertenece la misión 
se índica dentro del registro header 
(cabecera), después del texto “cam- 
paignside”. Los ficheros de las mi 
siones se referencian en el campo 
“missionfile” y el texto que sigue a 
“missionname” es el que aparecerá 
en la pantalla, al concluir la misión. 

Todos los ficheros tdf deben 
guardarse en un subdirectorio al 
que llamaremos “camps” y que de¬ 
berá estar dentro del directorio don¬ 
de tengamos el juego (por ejemplo 
así: c:\juegos\totala\camps). Si tu 
viésemos más misiones podríamos 
sumarlas a la campaña agregando 
nuevos registros mission y de igual 
manera, si sólo tuviésemos una úni¬ 
ca misión (como en el presente caso) 
no necesitaríamos el campo mis¬ 
sion 1 En cuanto a los archivos con 
el sonido y el texto de las instruccio¬ 
nes de la misión, deberán estar en un 
subdirectorio de nombre bnefs, el 
cual habra de estar dentro del sub- 


ar las unidades y características 
deseadas para los restantes modos 
de dificultad que permite nuestro 
mapa. Sin embargo antes de se¬ 
guir conviene advertir sobre un 
irritante problema del mapeador 
cuando va a grabarse un mapa de 
una sesión anterior, el mapeador 
da un aviso de cuelgue y no queda 
más remedio que cerrar el progra¬ 
ma. ¿Por qué? No sabemos, pero 
el fallo es fastidioso porque si 
después volvemos a ejecutar el 
mapeador y cargamos nuestro ma¬ 
pa, el programa volverá a colgarse 
al intentar grabar incluso aunque 
no efectuemos ningún cambio en 
el mapa. Pero esto no es todo: en 
las pruebas realizadas por el autor 
se daba el caso de que un mapa 
cuya grabación fallaba desde el 


escuela de batalla 


Aunque trabajamos con una versión beta del 
mapeador, el gran número de "cuelgues" hace 
pensar que Cavedog ha publicado una conversión 


el mapa se cargará y podremos ver¬ 
lo. pero no estarán las unidades ni 
los arboles m las minas puestas des¬ 
de el mapeador. Esto se debe a que 
para cualquier modo «Total Anmhi- 
lation» caiga las características que 
hayamos definido desde TAE para 
dicho modo del mapa. Por tanto, co¬ 
mo no hemos mapeado unidades 
para los modos medio y duro, no 
veremos ninguna en dichos modos. 

El siguiente paso podría ser cre¬ 


mapeador funcionaba desde el jue¬ 
go. Y si se borraba el mapa y se 
procedía seguidamente a crear otro 
idéntico y con las mismas propie¬ 
dades de mapa y esquema... ¡el 
mapeador no se colgaba al grabar 1 
Intentando hallar las causas del 
crack, realizamos un montón de 
pruebas distintas. Se probó a rerni- 
ciar Windows, a grabar el programa 
con otro nombre, a realizar cam 
bios de diverso tipo en las unida- 


En Metaljm las 
piezas de artillería 
son muy 

vulnerables a los 
lanzamisiles. 


des y propieda¬ 
des del mapa, 
etc. Pero todo fue 
inútil El único 
consuelo es que esto sólo parece 
suceder una vez que salimos del 
mapeador y volvemos a entrar 
(Entonces cargaremos nuestro ma¬ 
pa pero no podremos hacer cam¬ 
bios ya que fallarán todos los in¬ 
tentos de grabación). Esto quiere 
decir que podremos crear un mapa 
y probarlo desde el juego, realizar 
cambios desde TAE, volver a pro¬ 
barlo desde «Total Annihilation». 
etc. Todo funcionará bien pero 
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que los chicos de Cavedog hayan 
creado todos sus mapas con dicha 
beta sin volverse locos. ¿Se trata 
quizá de una conversión de un 
programa escrito para otro entor 
no más potente?) 

El mundo de metal 

Después de las pmebas llevadas 
a cabo con el mapa anterior se 
emprendió el diseño de un mapa 
algo más ambicioso utilizando el 
fichero MetalWorld, Los bloques 
de este archivo emplean dos altu 
ras básicas para dos suelos sitúa 
dos en dos niveles distintos. Esto 
queda claro estudiando los dos 
bloques fíat que se emplean para 
representar los suelos de los dos 
niveles de altitud mencionados (y 
que no deben ser empleados indis¬ 
tintamente) El bloque más oscuro 
tiene la menor altitud y debe ser 


un gran número de cañones guar 
dando las zonas elevadas del ma¬ 
pa. Este escenario sirvió, sobre to¬ 
do para comprobar las ventajas y 
limitaciones de estos dos tipos de 
unidades Sorprendentemente bas¬ 
taron un par de lanzacohetes Merl 
para limpiar los grupos de caño¬ 
nes móviles enemigos El truco 
consiste en hacer que los Merl se 
dirijan a las paredes metálicas y se 
peguen a ellas. De esta manera los 
cañones que se encuentren justo 
encima no tendrán ángulo para 
acertarles. 

Para hacer el mapa algo jugable 
se estipuló en el apartado Surface 
Metal (de la subventana “Initiali 
zation" de la ventana "Schema 
Properties”) un valor de 50. Este 
valor corresponde a la cantidad de 
metal que puede extraerse por uní 
dad de tiempo del suelo normal y 


Es lógico suponer, que además de los archivos ya 
disponibles, pronto se irán publicando 
el resto de los archivos 


tendremos que terminar nuestro 
mapa de un tirón, ya que no po¬ 
dremos continuar el trabajo en una 
sesión posterior. En fin, espere¬ 
mos que con el tiempo se halle 
una solución para esto. 

Otro problema que pue¬ 
de aparecer ya en el juego 
es la falta de memoria para 
procesar el mapa. En este 
caso, «Total Annihilation» 
nos mostrará una ventana 
quejándose de falta de 
RAM. En el apartado “to¬ 
tal" de la barra de estado de 
TAE se nos informa de la 
cantidad total de memoria 
de disco que precisa el ma¬ 
pa y en "memory” se nos advierte 
de la cantidad mínima de RAM 
que necesita el juego para cargar 
el mapa. En las pruebas, el autor 
disponía de una cantidad aparen¬ 
temente sobrada de memoria de 


disco duro por lo que la conclu 
sión extraída es que el problema 
puede estar en la falta de RAM 
que se produce al haber varios 
programas ejecutándose. 


(Nota Hemos observado algu 
nos cuelgues en otros puntos del 
mapeador -al intentar borrar un 
schema, por ejemplo-. Desde lue¬ 
go TAE es una versión beta pero 
cabe preguntarse cómo es posible 


empleado para llenar (CTRL-F) 
el mapa. El otro bloque se emplea 
para rellenar las áreas de las zo¬ 
nas elevadas. 

(Nota: si nos olvidamos de este 
detalle podemos llegar a 
ver cosas tan curiosas co¬ 
mo unidades terrestres “vo¬ 
lando” sobre el suelo. Re¬ 
cordad que en los bloques 
se guarda no sólo el gráfico 
sino también una malla de 
alturas que puede ser vista 
desde TAE activando el 
flag “View Map”). 

En cuanto al otro mapa 
de prueba, Metaljm no es 
nada especial Nuestro co¬ 
mandante comenzará el juego 
acompañado por tres lanzacohetes 
Merl y un par de cañones autopro 
pulsados de largo alcance. Con es¬ 
to deberemos enfrentamos a otro 
grupo Arm rebelde que cuenta con 


debe ser necesariamente alto en 
un mundo metálico, donde pode¬ 
mos situar una instalación minera 
en cualquier parte. 

Los dos ejemplos 

Los ficheros que componen el 
mapa del mundo verde son 
Jmmpl.tdf, jmmpl.ufo y ins- 
trucl txt. Los correspondientes al 
mundo de metal son Metaljm tdf. 
metal ufo y instruc2.txt Si habéis 
seguido el articulo sabréis cómo 
instalarlos para probarlos desde el 
juego vosotros mismos. 

El foro mapero 

lOtra vez sin espacio! Pero al 
menos señalaremos los nombres 
de los dos maperos que este mes 
han enviado mapas para «Age of 
Empires»: Julián López Lafuente 
y nuestro viejo amigo Guillermo 
Saiz Ruiz. El próximo mes más.o 


Estructura de un fichero tdf 

[HEADER] 

{ 

campaignside=ARM; 

} 

[MISSIONO] 

{ 

missionfile=jmmp1 .ufo; 

m¡ss¡onname-La primera misión de la campaña 
} 

[MISSION1] 

{ 

missionfile-segunda.ufo; 
missionname=La segunda misión; 

^ Figura 1 
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Tarj etas 
revolucionarias 


http://www.3dfx.com 


3Pfr Citv 

The new way (o víew 30 on (he Web 


Una de los periféricos más revolucionarios aparecidos durante los últimos 
años en cuanto a juegos se refiere son las tarjetas aceleradoras 3D y en 
particular la 3Dfx y el chip que parece que se va a quedar entre nosotros 
como estándar es el Voodoo. 3Dfx tiene su propia página donde nos 
muestra todos sus avances, como el reciente Voodoo 2. 




Sergio Zazo 

o primero que nos lla¬ 
ma la atención cuando 
entramos en la página 
,Veb de 3Dfx es la cantidad de 
posibilidades y enlaces a los que 
enemos acceso. Dentro de la 
lección productos y tecnología 
/amos a disfrutar de todos los úl- 
imos avances en cuanto a acele- 
ación gráfica se refiere Existen 
/arios apartados donde se nos ex¬ 
plican paso a paso todas las ca- 
acterísticas de los 3 chips más 
mportantes de 3Dfx, el Voodoo. 
;1 Voodoo 2 y el Voodoo Rush 
El segundo es el chip de última 
veneración que triplica la veloci- 
lad de su antecesor y llega hasta 
os 3 millones de polígonos por 
segundo, el primero es el conocí 
do chip que revolucionó el merca¬ 
do de las tarjetas aceleradoras. En 
cuanto al Voodoo Rush, se trata de 
un chip que incorporado a una 
placa hace las veces de tarjeta 
principal, lo que nos ahorra el te¬ 
ner que instalar una taijeta SVGA. 
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Existen varios apartados donde se explican las 
características de los 3 chips más importantes 
de 3Dfx: Voodoo, Voodoo 2 y Voodoo Rush 

Otra sección para los más exi¬ 
gentes es la de los Benchmarks 
donde podemos informarnos de 
todos los resultados de los test 
más conocidos para conocer las 
características técnicas de nues¬ 
tras tarjetas 3Dfx Además pode¬ 
mos bajarnos varios programas 
para realizar estos test por nuestra 
cuenta. En las FAQ podemos ver 
las preguntas más frecuentes que 
son enviadas al e-mail de la web e 
informamos de como solucionar 
algún problema. En otra parte de 
esta ventana podemos descubrir la 
sección For Sale y enteramos de 
qué compañías trabajan con 3Dfx 
y cuales son las direcciones de sus 
páginas Web correspondientes. 

Fuera de la ventana de produc¬ 
tos y en forma de sala de juegos 
encontramos la sección arcade, 
uno de los enlaces más espectacu ¬ 
lares y a la vez más valiosos para 
las personas que entran a esta pá¬ 
gina. Dentro podemos encontrar 
pantallas de los juegos que utili¬ 
zan la tarjeta 3Dfx, aunque ahora 
se encuentra en obras, además de 
una lista de los juegos que sopor¬ 
tan el chip Voodoo y Voodoo 2. Si 
nos perdemos entre tanto título te- 




En esta especie de salón recreativo encontramos algunos de los juegos 
que soportan la tecnología 3Dfx, con variada información de los mismos 


Desde esta pantalla 
accedemos al resto 
de secciones del 
Web, como la 
tienda, las noticias 
o los drivers 


ta selección de los 
nuevos programas capaces de uti¬ 
lizar 3Dfx y un compendio de jue¬ 
gos aparecidos con anterioridad al 
mercado Aquí también podemos 
encontrar los últimos dnvers pu¬ 
blicados para las diferentes tarje¬ 
tas para mejorar el rendimiento de 
las mismas Cerca del supermer¬ 
cado encontramos una tienda de 
souvenirs, las excusa perfecta pa 
ra comprar una camiseta o una 
gorra con el logotipo de la tarjeta 
más famosa del momento. 

Si todavía no hemos tenido bas¬ 
tante podemos ver las últimas no¬ 
ticias en la sección de news, los 
dossiers de prensa en la sección 
Press o la multitud de premios re¬ 
cibidos por esta compañía en la 
sección Awards. Y cómo no varios 
links a otras páginas relacionadas 
con el mundo de la aceleración 
gráfica Toda una página llena de 
datos y datos para todos aquellos 
interesados en conocer lo último 
en materia de gráficos. ■ 


nemos la posibilidad de buscar el 
juego que nos interesa en un po¬ 
tente motor de búsqueda. 

Y llegamos a la sección empre¬ 
sarial y corporativa, donde encon¬ 
tramos los contactos que la com¬ 
pañía tiene con otras empresas, así 
cómo una variada oferta de traba¬ 
jo relacionada con el mundo de la 
informática. 

En una especie de supermerca¬ 
do vamos a encontrar lo más su 


gerente de la pági¬ 
na, es decir, los 
patches y las de¬ 
mos de los progra¬ 
mas que utilizan 
ésta tarjeta gráfi¬ 
ca. Por un lado tenemos los pat¬ 
ches, unos complementos a los 
programas originales que no so¬ 
portaban 3Dfx para poder disfru 
tar de nuestra nueva tarjeta. Y en 
la sección de demos, una comple- 
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Buscar un proveedor o sustituir el viejo por otro 


http //www a 


ios Proveerá no es un 
servidor de acceso a 
Internet propiamente 
dicho. Es un complejo servicio de 
información y consulta para todos 


fri 1 ' - — 


a 

D Proveerá 






■f ~ ■ 






aquellos que buscan un acceso a 
Internet o que quieren cambiar el 
que ya tienen. Una de sus virtudes, 
aparte de recoger noticias y rumo¬ 
res sobre este mundillo, es que re¬ 
copila las opiniones de todos los 
visitantes y sus valoraciones, cre¬ 
ando una clasificación por puntos. 
Es posible, por tanto, conocer el 
proveedor más valorado de cada 
mes o el más reputado desde que 
se recogen estos datos. También, 
utilizando diferentes pruebas de 
velocidad, se miden las capacida¬ 
des de transferencia y los tiempos 
de respuesta de cada servidor. 


http //www n*t*pam com/ 


Net Spain es una de las prime¬ 
ras aplicaciones prácticas (y co¬ 
merciales) de la llamada y ansiada 
Tarifa Plana Telefónica. Este servi¬ 
dor de acceso ofrece a cambio de 
unas cantidad anuales, más altas 



que las propuestas por otras com¬ 
pañías, el acceso a Internet y el 
coste de la llamada El cliente de 
Net Spain se olvidará de la factura 
telefónica y sólo tendrá que preo¬ 
cuparse por el recibo de la luz (pa¬ 
labras de la propia empresa) Por 
ejemplo, por algo menos de 12.000 
pesetas al mes se podrá utilizar In¬ 
ternet sin ningún otro coste adicio¬ 
nal todo el tiempo que se desee 


http //www |«l •*/ 


Este proveedor originario de 
Álava posee en los últimos tiem 
pos una gran importancia entre los 
nuevos usuarios de Internet Sus 
diferentes campañas de presenta¬ 
ción y los precios bastante asequi¬ 
bles que ha establecido han pro¬ 



vocado que el nombre de Jet 
Internet sea uno de los primeros 
en venir a la mente. 


no tiene por qué ser una cuestión de suerte. 
La falta de información suele pagarse en 
velocidad o en el coste de la conexión. Con 
las direcciones de esta página, escoger un 
proveedor es una operación bastante sencilla. 


Como otras grandes compañí¬ 
as, ofrece un interesante kit RDSI 
compuesto por alta en el servidor, 
módem especial e instalación de 
la línba digital por alrededor de 
50.000 pesetas/año 



http //wwwop«nbwnk.«»/ 

http //www bankintor•«/ 

http.//www bance-MmUndw e*/ 

http //www bbv •*/ 

http.//www íacaixa ••/ 

http //www laruraúw/ 

hitp //www arquirad •*/ 


Parece ser una moda entre gran¬ 
des y pequeños bancos; abrir a sus 
clientes las puertas de la Red To¬ 
das las personas que tengan una 
cuenta en estas entidades podrán 
acceder a Internet (en la mayoría 
de los casos) gratuitamente Es re¬ 
comendable ponerse en contacto 
con algún experto para que expli¬ 
que las condiciones y los tipos de 
servicios que se consiguen. 



http.//www medl«w»b ••/ 


Para utilizar los servicios de 
Media Web no es necesario tener 
una cuenta abierta en una entidad 
bancaria determinada sino sopor¬ 
tar la publicidad que los responsa¬ 
bles de la compañía decidan man¬ 
dar al cliente. Es otra especie de 
servidor gratuito; no tiene ningún 
otro coste económico que la mis¬ 
ma llamada telefómca. B 
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La forma más sencilla de dar 
tres dimensiones a presentaciones, 
páginas uieli. impresiones, etc. 

Con Simply 3DO los gráficos g las anima¬ 
ciones 3D profesionales esíán a su alcance. Simply 3D 2 
proporciona una facilidad de manejo inigualable, per¬ 
sonalización compleía y resulíados de calidad profesio¬ 
nal Simply 3D 2 puede maníener a sus usuarios en la 
uanguardia de Interneí y de las fres dimensiones con 
reuolucionarias innouaciones como 

Increíble soporte para Internet 

• Modelado de edición de perfiles. 

• Animaciones aditivas. 

• Trazado de rayos selectivo. 

• Animaciones VRML 2.0. 

• Exportación de GIF animados transparentes. 

• Aceleración Direct3D. 
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Programación 


DMA (IV) 


1 Rafael Hernández 


i 


¡ 


l 


c onsulta; en la sigu ente d recoón 


n el artículo anterior nos dedica¬ 
mos a la grabación de sonido utili¬ 
zando programación DMA Toda 
vía nos queda un elemento por cubrir la 
reproducción de aquello que hemos grabado, 
empleando, por supuesto, DMA. 

Para ello hemos realizado una función lla¬ 
mada playdma, muy similar a la función recd- 
ma que creamos con anterioridad. La razón es 
que las funciones en las que nos hemos basado 
son prácticamente las mismas, pues ya estaban 
preparadas para transmitir los datos en ambos 
sentidos, bien desde la tarjeta hacia la memoria 
principal como ocurre durante la grabación, o 
bien desde la memoria principal hacia la taijeta, 
en el caso de la reproducción de sonidos 



soiindbits.Dcmania@hobbypress.es 


La programación a nivel DMA se encuentra entre los 
aspectos de programación de la Sound Blaster más 
complicados que hemos visto hasta ahora, de ahí el hecho 
de que hayamos tenido que dedicar cuatro artículos para 
cubrir el tema con una cierta profundidad. Aunque es obvio 
que quedarán algunos temas por abordar creemos que 


disponéis de todos los elementos necesarios para que 
continuéis investigando este mundo apasionante. 


La función playdma 

La función playdma recibe como paráme¬ 
tros de entrada un entero que llamamos sr que 
es el sample rate, es decir, la velocidad de 
muestreo, que en nuestro caso, como había¬ 
mos fijado la grabación a 11Kb. también utili¬ 
zaremos este valor para la reproducción. Otro 
entero llamado, obviamente, stereo que nos 
índica si reproducimos en estéreo o en mono 
Como en la función recdma estábamos gra¬ 
bando en mono, también reproduciremos en 
mono. Por último, recibimos también el nom¬ 
bre del fichero donde se encuentra almacena 
da la grabación Como habéis podido com¬ 
probar, para que la reproducción sea correcta 
debemos utilizar los mismos valores que he¬ 
mos utilizado en la grabación. 

Hay que tener en cuenta que en este caso no 
se trata de un fichero WAV, que ya lleva infor¬ 
mación de este tipo en las cabeceras por lo que 
los dnvers o los programas correspondientes 
pueden leer dicha información y actuar en con¬ 
secuencia, tal y como hicimos cuando expli 
camos el formato WAV en artículos anteriores 
de Soundbits (PCmanía 60 y 61). 

En nuestro caso estamos grabando en modo 
raw, es decir en el modo más nativo y de más 
bajo nivel de la tarjeta de sonido, por lo tanto 
debemos reproducir de la misma forma. Esta¬ 
mos grabando y reproducciendo sólo datos, 
no hay información adicional de ningún tipo. 

Lo primero que hacemos es abrir el fichero 
de datos a reproducir Como estamos traba¬ 
jando con un solo bloque de memoria sólo po¬ 
demos grabar o reproducir 64K como máxi¬ 
mo, por lo que calculamos la longitud del 
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void playdma(int sr, intstereo, char *filename) 
{ 

FILE *f; 

signed charfar *raw, far *aligned; 
long samplejen; 
unsigned si, nr; 

unsigned long physical, aligned_physical; 


f = fopen(filename, "rb"); 

¡f(f = NULL) 

{ 

printf("Could not open sample file %s\n", filename); 
exit(1); 

} 

samplejen = filelength(fileno(f)); 
if(sampleJen > 64000U) 
si = 64000U; 
else 

si = (¡nt)samplejen; 

raw = (signed char far *)farmalloc((unsigned long)sl + 65535L); 

physical = ((unsigned tong)FP_OFF(raw)) + (((unsigned long)FP_SEG(raw)) « 4); 

aligned_physical = physical+OxOFFFFL; 

aligned_physical &= OxFOOOOL; 

aligned=MK_FP((unsigned )((aligned_physical» 4) & 0xFFFF),0); 

nr = fread(aligned,1,sl,f); 
fclose(f); 

SbJnit_Voice_DMA(NULL); /* Use default interrupt handler */ 

sr - Sb_Sample_Rate(sr,PLAY); 

printf("Sample rate= %u Flz\n",sr); 

printf(“Output ¡s %s.\n",(stereo) ? "stereo" : "mono"); 

Sb_Voice(1 ); 

printf("Playing sample\n"); 

SbJ/oiceJ3MA(al¡gned,nr,stereo,PLAY); 
while(!kbhit{) && !Sb_DMA_CompleteO) 
if(!Sb DMA CompleteQ) 

i 

Sb HalLDMAO 

/* SbJnitO; Necessary after eaiiy termination of a high-speed xfer */ 
getchO; 

1 

Sb_Voice(0); 

printf("Done.\n"); 

Sb_Delnit_Voice_DMAO; 

farfree(raw); 

return, 

] 

Cuadro 1 


fichero con la función filelength. Si 
esta longitud es mayor de 64K sólo 
cargaremos en memoria los prime¬ 
ros 64K y esto será lo que repro¬ 
duzcamos De todas formas, como 
la grabación la hacemos con el 
programa recdma, o con la fun¬ 
ción recdnia, y este programa sólo 
puede grabar 64K como máximo, 
este problema no se nos va a dar en 
nuestro caso, pero nunca está de 
más comprobar los posibles luga¬ 
res de fallo de nuestro programa, 
lo que en general es siempre una 
buena práctica de programación. 
Posteriormente viene la parte 
donde tenemos que reservar 
memora principal, como máximo 
de 64K, pero que además debe 
estar alineada perfectamente con 
un borde de segmento Asi que no 
le dedicaremos más tiempo a 
explicar cómo lo hacemos. 

Leemos de nuestro fichero y 
cargamos los datos leídos sobre 
esta memoria reservada y alineada. 

La reproducción 

Llamamos a Sb lnit_Voice - 
DMA para introducir nuestro ma- 
nejador de interrupciones dentro 
de la cadena de vectores de inte¬ 
rrupciones Esta función, así como 
la lógica de las interrupciones, ya 
la vimos en el artículo anterior por 
lo que no nos repetiremos. 

Ajustamos la frecuencia de 
muestreo correcta para realizar la 
reproducción llamando a Sb Sample Rate y 
se lo decimos a la tarjeta de sonido escribien¬ 
do al DSP Le decimos a la Sound Blaster, 
también, con Sb_Voice que vamos a realizar 
reproducción de sonido, pasándole el valor 1 
como parámetro, (en la función recdma pa¬ 
sábamos un 0 en este punto). 

Ya estamos listos para realizar la reproduc 
ción, para ello llamamos a Sb_Voice_DMA, 
donde pasamos el buffer de memoria alineado 
donde tenemos los datos a reproducir, la can¬ 
tidad de bytes que hay que reproducir, si esta¬ 
mos en estéreo o en mono (recordad que esta¬ 
mos trabajando en mono en nuestro caso, 
aunque la función esté preparada para trabajar 


en ambos casos), y la dirección de transferen¬ 
cia, que en este caso es PLAY y que indica 
que estamos transfiriendo desde memoria a la 
tarjeta (en recdma, utilizábamos RECORD 
en este punto). 

Como en nuestro caso particular no vamos 
a realizar ningún procesamiento posterior, co¬ 
mo podría ser la presentación de algún bonito 
gráfico por pantalla o algún efecto alucinante, 
de los que podéis encontrar en nuestra sec¬ 
ción Demoscene, nos quedaremos en un bu 
ele infinito, desperdiciando ciclos del proce¬ 
sador principal mientras que se está 
realizando la transferencia de datos y la re¬ 
producción del sonido 


En este bucle 

whilellkbhitl I && IshJUVlA Complete® 


podríais incluir vuestro código grá¬ 
fico y tendríais verdadera multita- 
rea, ya que se estaría ejecutante 
vuestro codigo simultáneamente a 
la reproducción del sonido 

Final 

de la transmisión 

Cuando se acaba la transmisión de 
datos se ejecuta una interrupción, 
que llamara al vector de interrup¬ 
ciones que nosostros hemos in¬ 
cluido y que. como ya sabéis de 
otros meses, nos pondrá la varia¬ 
ble global DMA_complete a 1, 
indicando la finalización de la 
transferencia DMA 
Por ultimo, y al igual que al hacer 
la grabación debemos dejar las co¬ 
sas como estaban al comienzo, por 
lo que desactivaremos la tarjeta 
con SbJVoice mandándole un 0, y 
restauraremos la cadena de vecto¬ 
res de interrupciones dejando la 
misma que había antes de que no¬ 
sotros enredáramos con ella, lia 
mando a Sb Delnit Voice_DMA, 
En cuanto a la restauración de la 
secuencia de interrupciones, es 
bastante sencilla porque la función 
Sb lnit Voice DMA, guardó el 
valor del vector original en la va¬ 
riable denominada OldlRQ defi 
nida como un puntero a un vector 
de interrupciones 

static void far interrupto (*OldIRQ)0; 

Por último, os mostramos el código com 
pleto de la función playdma (ver Cuadro 1). 

Conclusiones 

Y para finalizar con los cambios, como 
era obvio, en nuestro programa principal en 
lugar de llamar a la función recdma, llama¬ 
remos a playdma. Y esto es todo por este 
mes, os deseamos que os divirtáis modifi¬ 
cando este código tanto como nosotros y que 
nos sigáis enviando vuestras ideas y suge¬ 
rencias por correo, aunque sea el correo tra¬ 
dicional Feliz codificación. O 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
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Reproducción de sonidos 

en Windows 95 


Nuestro conocimiento sobre la tarjeta de sonido es 
suficiente para entrar de lleno en el mundo de las 
técnicas concretas para reproducir sonidos bajo el 
sistema operativo Windows 95. 


_? Eduard Sán chez Palaz ón 

odos aquellos ya familiarizados con 
la reproducción de sonidos bajo en¬ 
tornos DOS, comprobaréis que la 
reproducción de sonidos en Windows 95 difie¬ 
re notablemente en comparación con los siste¬ 
mas operativos de la antigua generación. 

En los artículos pasados estudiamos lo que 
son las API del Windows y, ya desde los ini 
cios de esta sección, se ha hecho hincapié en 
el funcionamiento intemo de la taijeta de so¬ 
nido Es por eso que en este artículo vamos a 
ceñimos simplemente, pero con profundidad, 
en la reproducción de sonido en Windows 95. 

Primeros pasos 

Lo primero que debemos tener claro al 
programar un reproductor de sonidos en 
Windows es que. a pesar de que todos los or¬ 
denadores actuales disponen de algún que 
otro sistema multimedia, también podemos 
encontramos con algún ordenador que carez¬ 
ca de esos dispositivos. 


La forma ideal para determinar la presen¬ 
cia de una tarjeta de sonido en el sistema, es 
llamar a la función waveOutGetNumDevs, 
que devuelve el número de dispositivos de 
sonido que son capaces de reproducir sonido 
digital Si este número es 0, significa que el 
sistema no tiene capacidad de reproducir so¬ 
nidos. También puede darse el caso de que el 
ordenador sí tenga una tarjeta de sonido ins¬ 
talada, pero que ésta no esté bien instalada o 
configurada, con lo cual el resultado de la 
función será el mismo. 

Una vez confirmada la existencia de una 
tarjeta de sonido en el sistema, el siguiente pa¬ 
so será determinar las capacidades de esa tar 


typedef struct | 


WORD 

wMid; 

WORD 

wPid; 

MMVERSION vDriverVersion; 

CHAR 

szPname[MAXPN AMELEN]; 

DWORD 

dwFormats; 

WORD 

wChannels; 

WORD 

wReservedl; //packing 

DWORD 

dwSupport; 

¡WAVEOUTCAPS Cuadro , 


jeta. Imaginemos que nos interesa reproducir 
un sonido en estéreo., ¿cómo sabemos que la 
tarjeta de sonido instalada permite la repro¬ 
ducción en estéreo? Debemos aseguramos 
previamente mediante la llamada a waveOut- 
GetDevCaps, a quien le pasamos el puntero a 
una estructura WAVEOUTCAPS, que será re¬ 
llenada con diversos datos, tales como la ver¬ 
sión del DSP, el número de canales posibles 
de sonido, el nombre de la tarjeta, el fabrican¬ 
te, etcétera. La definición en lenguaje C de la 
estructura WAVEOUTCAPS viene represen¬ 
tada en el Cuadro 1. 

De dichos campos, es interesante que des¬ 
taquemos los siguientes. 

vDriverVersion Número de la versión 
del dnver para el dispositivo en cuestión. 
szPname, nombre del producto. 
dwFormats formatos de sonido estándar 
que son soportados por la taijeta. Asi podre¬ 
mos determinar si es posible tocar un sonido 
en estéreo a 16 bits, por ejemplo, o averiguar 
la frecuencia máxima con que la tarjeta puede 
reproducir el sonido (ver Tabla 1). 
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Tabla 1 


unit unitl; 

¡nterface 

uses 

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,MM System; 
type 

TForml = classCTForm) 
procedure FormCreatefSender: TObject); 
prívate 

{Prívate decía rations} 
public 

{Public declarations} 
end; 

var 

Forml ■ TForml; 

SoundDev : HWAVEOUT; 

Format : TWaveFormatEx; 

Header : TWAVEHDR; 

Sonido : Pointer; 

Length : Longlrt; { Longitud del sonido} 

implementation 
{$R *.DFM} 

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject); 

VAR 

F : File; 
begin 

If (WaveOutGetNumDevs = 0) Then 
Begin 

ShowMessage{'No existe ningún dispositivo de sonido en el sistema!!*); 

Halt; 

End; 

{Carga el fichero WAV en un puntero} 

GetMem(Son ¡do,60000); 


AssignFile{F, 'C:\WINDOWS\DTLL8.WAV0; 

Reset(F,1); 

BlockRead(F,Sonido A ,60000); 

CloseFile(F); 

Length 60000; 

If (waveOutGetDevCaps(0,@SoundDev,SizeOF(PWAVEOUTCAPS)) o MMSYSERR_NOERROR) Then 
Begin 

ShowMessage('No se puede inicializar el dispositivo de sonido!!!*); 

Halt; 

End; 

With Format do 
Begin 

wFormatTag := Wave_Format_PCM; 
nChannels := 1; 
nSamplesPerSec := 22050; 
nBlockAlign ;= 1; 

nAvgBytesPerSec := nBlockAlign*nSamplesPerSec; 
wBitsPerSample := 8; 

End; 

waveOutOpen(@SoundDev,0,@Format,0,0,0); 

{Now prepares two sound buffers} 

With Header do 
Begin 

IpData := Sonido; 
dwBufferLength := Length; 

dwFlags := WHDR_BEGINLOOP OR WHDR^ENDLOOP; 
dwLoops $FFFF; 

End; 

WaveOutPrepareHeader(SoundDev,©Header,sizeOF(Header)); 

waveOutWrite(SoundDev,@header,SizeOF(TWAVEHDR)); 

end; 


wChannels Número de canales de soni¬ 
do. Los posibles valores son: 1, que corres¬ 
ponde a sonido mono, y 2, correspondiente al 
sonido en estéreo. 

Debemos, a la vez, indicar la característica 
de la onda que vamos a reproducir El sistema 
deberá saber, antes de iniciar la reproducción, 
a qué frecuencia nos disponemos a reprodu¬ 
cir el sonido, así como si esta reproducción se¬ 
rá en estéreo, etcétera. 

Las características del sonido a reproducir 
son especificadas con la llamada a la función 
waveOutOpen. pasándole los datos a través 
de la estructura de datos que se encuentra re¬ 
presentada en el Cuadro 2. 

wFormatTag normalmente contendrá el 
valor estándar WAVE FORM AT.PCM. 


VVAVE FORMAT 1M08 11 025 kHz mono 8 bit 

WAVE_FORMAT_1M16 11.025 kHz, mono, 16-bit 

WAVE FORMAT 1 S08 11 025 kHz. stereo, 8-bit 

WAVE FORMAT 1S16 11 025 kHz, stereo 16-bit 

WAVE„FORMAT 2M08 22 05 kHz mono 8-bit 

WAVE_FORMAT_2M16 22.05 kHz, mono, 16-bit 

WAVE FORMAT 2S08 22.05 kHz, stereo. 8-bit 

WAVE_FORMAT_2S16 22 05 kHz stereo 16 bit 

WAVE FORMAT 4M08 4-1 1 ■ Hz, mono, 8-bit 

WAVE_FORMAT_4M 16 44.1 kHz mono 16-bit 

WAVE FORMAT 4S08 44.1 kHz, stereo, 8-bit 

WAVE FORMAT 4S16 44 1 kHz, stereo 16-bit 


© nChannels, indica el 
número de canales que de¬ 
berán ser empleados para la 
reproducción. 1 significará 
mono y 2 estéreo. 

nSamplesPerSec este 
campo indica el número de 
muestras que serán reprodu¬ 
cidas por segundo. 

nBlockAlign índica la 
alieniación de las muestras 
El número 1 indica que ca¬ 
da muestra ocupa un solo 
byte. Esto correspondería 
al modo de reproducción 
en mono y 8 bits. 

wBitsPerSample- a través de este campo 
podemos indicar el tamaño, en bits, de cada 
sample. Si nuestra tarjeta es capaz de repro¬ 
ducir sonido en 16 bits, y si el sonido a repro¬ 
ducir lo permite, podemos poner el valor 16 
para aumentar la calidad del sonido. 

Ahora ya estamos listos para reproducir el 
sonido. El proceso es muy sencillo. En pri¬ 
mer lugar, deberemos rellenar una estructura 
de datos (WAVEHDR), mediante la cual in¬ 
dicamos al sistema las características del 
proceso que nos proponemos realizar: direc¬ 
ción del sonido a reproducir, longitud de la 
reproducción, etcétera. 


Para establecer la cabecera 
llamaremos a la función wa- 
veOutPrepareHeader 
La definición, nuevamente 
en lenguaje C, de la estruc¬ 
tura WAVEHDR está repre¬ 
sentada en el Cuadro 3. 


Los campos 
más importantes 

IpData. puntero al sonido 
que deseamos reproducir 
dwBufferLength, longi 
tud (en bytes) del sonido 
dwFlags, este campo nos 
permite establecer determi 
nadas características para la reproducción del 
sonido El valor 0 en este campo indica que 
después de sacar por el DAC el último byte 
del somdo, la reproducción debe terminar Si 
ponemos el valor WHDR BEGINLOOP OR 
WHDR_ENDLOOP (ver ejemplo), estaremos 
indicando que el somdo debe ser reproducido 
dwLoops veces antes de terminar 
Si deseamos que la reproducción del so¬ 
nido sea constante, podemos poner en dw¬ 
Flags el valor -1. Una vez realizados todos 
estos pasos, una simple llamada a wave- 
OutWrite, pondrá en marcha todo el proceso 
de reproducción de sonido, B 


typedef struct { 

WORD wFormatTag; 

WORD nChannels; 

DWORD nSamplesPerSec; 
DWORD nAvgBytesPerSec; 
WORD nBlockAlign; 

WORD wBitsPerSample; 

WORD cbSize; 

i WAVEFORMATEX, Cuadro 2 


typedef struct { 

LPSTR IpData; 

DWORD dwBufferLength; 
DWORD dwBytesRecorded; 
DWORD dwUser; 

DWORD dwFlags; 

DWORD dwLoops; 

struct wavehdrjag far * IpNext; 

DWORD reserved; 

} WAVEHDR, Cuadro3 
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Concurso 

de Ficheros Mus 
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Mo 

d y Mi 

DI 


A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos en 
la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 10 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de 
ellos recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año será 
premiado con un flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 

Mucha suerte y que gane el mejor. 


Los Ganadores del Mes 

Vuelo.mid Enrique Elias (Badajoz) 
Icamino.mid Manuel García (Laredo) 

Ashman.it Duan Carlos Rojas (Leganés) 
Arabia.s3m 3 M Marín (Jerez de la Fr) 
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Premio Anual 


' • ■ v: c+ííñva 


Características: 


64 Megas de RAM • Disco duro de 4 Gigas • T. Video AGP 
i T Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 • Monitor de 15 Pulgadas 
Procesador Pentium II 333 MHz • Teclado • Ratón 
Micrófono • Altavoces 240 Watios 


Premio Mensual 


4 Maxi Sound 64 
Dynamic 3D 


0 Combina la síntesis 
Wavetable GM/GS de alta 
calidad de 64 voces, 
auténtico sonido 3D 
posicionable, sonido 
interactivo Sorround sobre 


lslL#r23 


Dos para los ganadores 
de la categoría MOD 
y otras dos para los 
ganadores de la 
categona MIDI 

4 altavoces y efectos especiales en tiempo real Pos clona hasta 
48 sonidos simultáneamente en 3 dimensiones 9 Inmersión total en tiempo real sobre 
vuestras aplicaciones musicales 9 50 ambientes predefinidos específicamente para 
cada uno de los mas conocidos juegos A Realismo sonoro extremo en directo Tabla 
de ondas GM/GS de 64 voces hardware de alta calidad con 2 Megas de RAM incluidos 
9 405 sonidos de variados instrumentos y 207 sonidos de percusión (9 kits de batería) 

9 Ampliación de memoria RAM hasta 18 Megas mediante un SIMM standard 9 
Sintetizador profesional dotado de un DPS puntero de 50 MIPS 9 Modo "Enhaced fuil 
dúplex" para los intercambios en Internet 9 100% compatible con todos los juegos, 
viejos o nuevos 9 2 salidas estereo separadas para conectar 4 altavoces Salida para 
auriculares. € Software completo y fácil de utilizar. 9 Nuevos bancos de sonido 
disponibles en página web 
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Cupón de Participación 

Concurso ficheros musicales Mod y Midi 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 
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Provincia 


C. Postal 
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No estabas allí cuando Ugh. 
fabricó el tam-tam... 




No viviste las primeras impresio¬ 
nes de Gutemberg... 


No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 



¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 






Descubre ya Internet de la mano de Ves 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 

milenio. 



Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 


Yes Sistemas Informáticos 

Av Diagonal 343 - 1 Q 1 S - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
http://wwwysi.es - Infovía - E-mail: info@ysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 


am 

(http://www.joined.com) 


La revista electrónica en castellano mas jugosa de la 
telaraña global. Te engancharas... 
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Este mes os mostramos uno de los 


juegos de estrategia más espectaculares 


y divertidos que hemos visto hasta la 


fecha. Se trata de «Starcraft» un 


Batallas de Juuo Cesar 

240 


2 -l«ea2S(.» 


programa de estrategia en tiempo real 




La Stemta 252 


de los creadores de «Diablo» o «Warcraft», en 


el que tendemos que dirigir a tres razas 


qoofK 

o©o 


diferentes a través de su conquista del 


espacio. Con «Las batallas de Julio Cesar», 


otro programa de estrategia, nos trasladamos a 


la Antigua Roma y a las batallas 


que disputó uno de los estrategas 


Previews 


mas famoso de todos los tiempos. 


En «12 Meses» descubrimos todos 


Sky Racing 


los hechos sucedidos durante el 


pasado año en todo el mundo, de 


la mano de una de las agendas de 


MI Tank Platoon 2 


noticias con más renombre 


Outpost 2 


mundial, la Agencia Efe. Por 


último, con el programa de Disney 


Db 1W tb. S n. Ultim@ate Race ! I 


Bod Works 6 O 


. iWamoi TU 


«Estucho Gráñco de La Sirenita», 


podemos crear a nuestro gusto el 


256 Un viaje alucinan¬ 
te al interior del cuerpo 
humano, donde des¬ 
cubriremos los diferen¬ 
tes órganos que lo 
componen, y aprende¬ 
remos cosas nuevas 
respecto a ellos. 


diseño de diferentes objetos en 


papel, para posteriormente 


imprimirlos y colorearlos. 


224 Un viaje por las 
batallas más famosas 
de todos los tiempos, 
en el que nos pondre¬ 
mos a los mandos de 
los cazas más rápidos 
y los bombarderos 
más potentes. 


228 Una épica aven¬ 
tura en la que nos las 
tendremos que ver con 
orcos, esqueletos y 
toda clase de peligros, 
con la única ayuda de 
nuestra poderosa 


234 Un excitante 
juego de plataformas 
en 3D, donde tendre¬ 
mos que conseguir a 
toda costa la energía 
procedente de un 
poderoso cometa lo 
antes posible 


244 Ponerse a los 
mandos de un podero¬ 
so automóvil y circular 
por difícilas circuitos 
en variadas condicio¬ 
nes atmosféricas es lo 
que nos ofrece este 
programa de Kalisto. 




























LA MEJOR REVISTA DE DIVULGACION DE CIENCIAS DE LA NATURALEZA 



LA MEJOR REVISTA DE ACTIVIDADES EN LA NATURALEZA 


rUbre 


NATURA DE JUNIO. YA ESTA EN TU QUIOSCO 
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Unreal 


El verdugo de Quake 




nreal» estaba llamado a 
ser el programa que iba 
terminar con la hege¬ 
monía de id Software en el desa 
rrollo de este tipo de programas 
Cuando todavía se hablaba de 
«Doom» y «Quake» tan sólo era 
un sueño, «Unreal» se las prome¬ 
tía como el mejor programa de la 
historia. Sin embargo, ha pasado 
mucho tiempo desde estos rumo- 


EPIC 


Arcadle 


res, y las posibilidades de que 
«Unreal» llegara a nosotros cada 
vez parecían más remotas Para 
que os hagáis una idea del tiempo 
transcurrido, para jugar a las pri¬ 
meras versiones beta de «Unreal» 
en el año 96, se necesitaba un Pen¬ 
tium 133 toda una locura tecnoló- 




Cuando todavía se hablaba de «Doom» y «Qtiake» 
era ttn sueño, «Unreal» se la* prometía como el 


programa de la historia 


+ 103 


Un aspecto a destacar claramente es la perfección de los efectos de luz, 
eso si, utilizando una tarjeta aceleradora gráfica 


gtca para la «época», un equipo 
que ya ha sido relevado al merca¬ 
do de la segunda mano Hoy, por 
fin, parece que «Unreal» es ya una 



El argumento del juego 
al de «Quake», su gran 


similar 
rival. 


realidad Uos requerimientos mí 
ntmos de esta versión defintiva no 
serán muy superiores a los co¬ 
mentados pero se hace casi ím 
prescindible contar con una taijeta 
aceleradora de última generación 
para poder disfrutar plenamente 
del juego En las pantallas que re¬ 
producimos en esta pagina podéis 
daros cuenta de la increíble cali¬ 
dad que se ha logrado en los esce¬ 
narios, que junto con una trama 
argumental apasionante nos harán 
estar pegados a la silla enfrente de 
nuestro ordenador durante días. ■ 


ürban Assault PC Selección Española Fútbol Mundial 92 
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Descent; Freespace 

En los confines de la galaxia 




nterplay va a sacar pró¬ 
ximamente al mercado 
un interesante producto 
llamado «Descent Freespace», 
realizado por el mismo equipo de 
programación que desarrollara las 
dos primeras entregas de «Des¬ 
cent». Esta vez tomaremos la per¬ 
sonalidad de un piloto de élite de 
una nave estelar agrupada en la 




res, pero seguirá teniendo el mis¬ 
mo atractivo. Otras características 
interesantes del programa serán la 
gran cantidad de armas a las que 
vamos a tener acceso, un editor de 
misiones, un sofisticado HUD, 
avanzados sistemas de Inteligen¬ 
cia Artificial o un modo multiju- 
gador con el que poder jugar doce 
personas a la vez. B 


Alianza Galáctica La acción pasa 
de desarrollarse en estrechos túne¬ 
les rodeados de enemigos, a la in¬ 
mensidad del 
espacio, con la 
diferencia de 
que aquí los 


enemigos serán muchos más, te¬ 
rriblemente más peligrosos y bas¬ 
tante más inteligentes. Es impor¬ 
tante destacar que será necesario 
utilizar una tarjeta aceleradora pa¬ 
ra sacarle el máximo partido. El 
programa será 
más parecido a 
«X-Wing» que 
a sus anteceso- 


INTER PLAY 

Arcade 


En el juego tomaremos el rol de un piloto de una astronave de la Alianza 
Galáctica Terrestre con la misión de acabar con las naves enemigas. 


Nos veremos las caras con criaturas de todas las clases y con las 
civilizaciones más diversas provenientes de varias partes del Universo, 



Resident Evil 2 

El pasado 5 de mayo tuvo lugar 
en la Casa del Terror del Parque 
de Atracciones de Madnd la 
presentación de «Resident Evil 
2». El juego, hasta el momento 
solo en PSX, esta siendo 
desarrollado para PC aunque 
todavía no se sabe nada acerca 
de la fecha de lanzamiento 






- 


* 


4 


X-Com Interceptor 

Con este cuarto título de la sene «X-COM» 
Microproee va a intentar integrar la 
estrategia dentro de un simulador de 

combate espacial 
Esperamos ver 
pronto el 

resultado de esta 
mezcla de acción 
e inteligencia. 


\ 




Pax Imperta 



Muy pronto 
llegara el 
ultimo 
proyecto de 
THQ un gran 
programa de estrategia espacial 
llamado «Pax Impena» veremos si 
supera el listón colocado por títulos 
como «M A.X 2» o «Starcraft 
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PCBasket 6.0 


Lucha en la cancha 


de datos ha crecido. Dentro de po¬ 
co podremos disfrutar con la ver¬ 
sión 6.0 de este genial programa 
de baloncesto La Liga Pro-Mana¬ 
ger incluye un calendario comple¬ 
to de todas las competiciones na¬ 
cionales y europeas con más de 
150 equipos. Podremos ampliar 
nuestros pabellones, contratar ani¬ 
madoras o fichar a grandes estre- 


ucho ha cambiado 
«PCBasket» desde su 
primera versión Los 
gráficos se han estilizado, los mo¬ 
vimientos han mejorado y la base 




DINAMIC 

Simulador 



El nuevo simulador en su versión 6.0 ofrece la posibilidad de utilizar una 
tarjeta 3Dfx lo que mejora bastante la calidad gráfica del programa. 


Carlos JIMÉNEZ Sánchez 

riña IW ■« w Hr& lr<emn> iuwh. vtiKMra. MMHim. 

Última lampara 




Herreros se fue al Madrid y a Carlos Jiménez se le 
abrieron las puertas del cielo o del infierno, según se 
T*re 

Del cielo porque es claro que a partir de ese 
momento la competencia casi no existía y pasó a 
disputar muchos mas minutos de juego Del infierno 
porque antes, al estar arropado, su progresión podía 
ser más lenta y sobre todo menos publica Desde que 
e marcho Herreros, todos los ojos se pusieron sobre 
él, con lo que la responsabilidad conlleva en jugadores 
tan jovenes 

Carlos saco adelante la temporada con notable y, lo 
que es mejor, fue creciendo sin grandes saltos pero con 


Los gráficos se han 
estilizado y los 
movimientos han 
mejorado 

lias del baloncesto americano. Co¬ 
mo «PCFutbol», ofrece la posibi¬ 
lidad de utilizar las últimas tecno¬ 
logías como la aceleración gráfica 
gracias a las tarjetas 3Dfx y otras 
novedades que estamos impacien¬ 
tes por confirmar para poder con¬ 


taros. El espectáculo del balonces¬ 
to muy pronto estará entre todos 
nosotros de la mano de Diñarme 
Multimedia D 




Como en otras 
ocasiones contamos 
con una amplía base 
de datos totalmente 
actualizada. 


X-Files 


1 


Los casos mas extraños 
de Fox Mulder y Dana 
Scully directamente en las 
pentallas de nuestro 
ordenador ¿Existen los 
OVNIS? ¿Que misterios 
nos aguardan 1 ? Esperemos 
que el juego sea tan 
intngante como la sene 


I 



-z 0f Light and Darkness 


Un programa extraño que nos 
trasladara a una atmosfera 
psicodélica, con unos 
gráficos y un sonido sacado 
totalmente de un sueno Una 
locura de Interplay que 
esperemos no sea tan 
desconcertante como nos ha 
parecido a nosotros 
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Heart 

of Darkness 

El sueño hecho realidad 



urante un extraño eclip¬ 
se de Sol, Whisky el 
perro de Andy nuestro 
protagonista, es abducido a una 
extraña dimensión, el Corazón de 
las Tinieblas, hogar del Señor de 
la Oscuridad. Con la ayuda de un 
ser llamado Amigo, perteneciente 
a una extraña raza de demonios 
volantes, tendremos que rescatar 
a nuestro amigo de las garras del 
mal y de su patoso servidor Vi- 
cious. El programa es bastante sí- 




INFOGRAMES 


Aventura 


* 





milar al legendario «Another 
World» que apareció para ordena¬ 
dores hace varios años. Esto no es 
extraño si pensamos que la mayo¬ 
ría del equipo que ha creado este 


El canon de plasma casero nos 
sacara de muchos apuros. 


Como juego de r 

plataformas que es, 
deberemos ir de un 
lado a otro saltando. 


Tenemos que 
rescatar a 
nuestro 
compañero de 
las garras del 
Señor del Mal 
y su servidor 
Vicious 


programa participo 
en la creación del an¬ 
tes citado o de otros 
títulos como «Flash- 
back» o «Futuie Wars». 

La introducción del 
programa es digna de una produc¬ 
ción cinematográfica al igual que 
la trama. Por otra parte, la música 
creada por Bruce Broughton, uno 
de los compositores más galardo¬ 




nados de Hollywood es sencilla¬ 
mente genial. Después de ver y ju¬ 
gar a una pequeña parte del pro¬ 
grama esperamos impacientes ver 
el resultado final. D 


Earthworm Jim 3D 

La lombriz mas dicharachera 
del mundo de los videojuegos 
vuelve a estar con nosotros y 
esta vez lo hace en un 
entorno tridimensional lleno 
de peligros como en otras 
ocasiones Las adorables 
vacas podran estar tranquilas 
de nuevo 


Redneck Rampage 
Rides Again 

Los paletos han vuelto 

más violentos, torpes 

y borrachos que 

nunca. Mucha más 

acción, mejores gráficos, sonido más 

impactante y más diversión en la 

continuación de uno de los juegos más 

divertidos de la pasada temporada. 


Hexplore 


Estamos ante una nueva aventura 
acosados por un sinfín de enemigos 
a lo largo de intrincados escenarios. 

- la p<¡rsp%*ct¡va isométrica 

que permite 
rotar la cárnea 
360° con total 
libertad de 
movimientos 
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en pocas palabras 
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Microsoft 0 


Windows*95 


POR FIN, EL SIMULADOR 
DE MOTOS. 


VVO lili > CIIAMI’K)NS 


www.interactive-entertainment.co.uk 
CASTR0L HONDA SUPERBIKE CHAMPION? ES UN 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 
80 megas 

CPU 

Pentium 90 Pentium 133 rec.) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
SoundBlaste y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 

TCP IP IPX Modera Puerto sene 



BLIZZARD 

Estrategia 



Una de las unidades Terran 
más poderosas es este 
robot llamado Goliath, que 
acabara con todo lo que se 
le ponga por delante. 


Starcraft 


Un programa para la historia 



Cuando Blizzard, u a pequeña empresa situada en 
California, saco al m-rcado «Warcraft», además de cosechar 


un gran éxito, marcó las 
pautas de un nuevo 
género: la estrategia 
en tiempo real. 


I revolucionó de 
ihevq este tipo de 
juegos con «Warpaft y ^rhora 
s fh;s más*de tres años de espera^y v conti^ffos 
retrasos, ve la luz un programa que^promete dar 

I 

un nuevo giro eilfl mundo de 
iJ^átrategia, se trata de 
«Starcraft». 
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Mientras que algunas 
misiones se 
desarrollan en tierra 
firme, otras lo hacen 
en el espacio o en 
mitad de un océano. 


rretas lanzamisiles y el SCV o Ve¬ 
hículo de Construcción Espacial, 
con el que podemos recoger mi¬ 
neral y gas. 

Las criaturas Zerg son más nu¬ 
merosas aunque no 
cuentan con estructu¬ 
ras tecnológicas, sino 
biológicas, es decir, 
sus edificios son se¬ 
res vivos indepen¬ 
dientes. Y por último, 
los Protoss, más 
avanzados que los 
Zerg e incluso que 
losTerrans. 

Aprender y 
atacar 

El programa, además del juego 
individual y multijugador, cuenta 
con un modo tutoría]. En el pro¬ 
grama de aprendizaje tomaremos 
los mandos de una colonia de 


El guardián Zerg es 
capaz de producir 
una especie de 
escudo que al caer 
sobre cualquier 
unidad reduce su 
velocidad a la 
mitad. 


Ante el inminente 
ataque de una horda 
de Zerg, deberemos 
contar por lo menos 
con una docena de 
marines bien 
entrenados. 


Cada una de las tres razas que componen el 
juego, Terrans, Protoss y Zerg, tienen 
diferentes estructuras y un interfaz de 
pantalla propio 


L o primero que nos llama la aten¬ 
ción son las tres razas a las que 
tenemos acceso Cada una de ellas 
tiene ventajas e inconvenientes, y tie¬ 
nen también diferentes maneras de 
hacer edificios y una estrategia que 
no se parece nada la una de la otra. 
Los Terrans o seres humanos, son 
una raza bastante normal, ni muy 
fuertes ni débiles, ni rápidos ni lentos 
Sin embargo pueden actualizar y 
mejorar sus armas, y sus edificios se 
pueden desplazar para situarse en 
una mejor posición Hay que decir 
que antes de poder elegir otra raza 
hay que terminar las misiones de la 
anterior para recoger todos los co¬ 
nocimientos tanto de estrategia, mo¬ 
vimiento o construcción de estructu¬ 
ras. En realidad no es imprescindible 
acabar todas las misiones sino que 
es altamente recomendable Los Pro¬ 
toss son muy poderosos, sus edifi¬ 
cios son bastante caros pero son ca¬ 
si indestructibles gracias a un 
escudo que se repara 
por si mismo La pega 
es que sus soldados y 
los edificios no se pue¬ 
den reparar, por lo que 
el escudo es casi im¬ 
prescindible si no que¬ 
remos perder nuestras 
construcciones Por ul¬ 
timo tenemos a los 
Zerg, una raza sin tec¬ 
nología, que han esta¬ 
do durante miles de 
años asolando planetas y asimilando 
el ADN de las criaturas a las que ata¬ 
can incorporándolo al suyo propio 
Aunque no demasiado inteligentes 
¡os Zerg tienen la habilidad de exca¬ 
var y esconderse bajo tierra en una 
especie de «moco» purpura que 
acompaña a sus estructuras Desde 
que aparece un edificio Zerg, los de¬ 
más edificios dañados en una batalla 
se van regenerando solos. 


Sergio Zazo 


asta que otro programa 
lo impida, «Starcraft» 
se va a convertir en uno 
de nuestros programas favoritos 
en lo que a juegos de estrategia se 
refiere. Sin embargo, la clave de su 
buen hacer no se encuentra en su 
argumento. Este es muy similar a 
otros programas del género. Una 
lucha sin cuartel de una raza contra 
otra para conseguir el poder en un 
planeta o en un territorio. Las ra 
zas son tres: Terrans. Protoss y 
Zerg y cada una tiene sus estructu¬ 
ras y un interfaz de pantalla propio. 


Lucha encarnizada 

La dinámica del juego es muy 
simple. Lo primero es establecer 
nuestras colonias y construir un 
centro de mando y un depósito de 
suministros Después recolectar 
esos suministros, en forma de cris¬ 
tales minerales o de gas Vespene, 
para poder construir más edificios 
y robots o para entrenar a nuestros 
soldados. Y por último, buscar a 
los posibles enemigos y acabar 
con ellos o intentar defendernos 
según sea el objetivo de la misión. 

Los Terrans cuentan con varias 
unidades de combate. La unidad 
básica es el Marine seguida por el 
Lirebat y el Ghost. Poseen tam 
bién varios tipos de tanques y to- 


3 razas, 3 mundos 
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Termas con la que podemos hacer 
nos con las teclas, fondones y mo 
vímientos básicos que utilizare¬ 
mos a lo largo de todo el 
programa. 

Lo pnniero que aprenderemos en 
el tutorial será el establecimiento de 
una colonia en un punto determi 
nado, en el que tenemos que crear 
un centro de mando para contro¬ 
lar todas nuestras estructuras. Una 
vez hecho esto, estamos prepara¬ 
dos para empezar a construir. Para 
ello tenemos que fabricar los 
SCV, que como os hemos comen¬ 
tado antes son robots obreros. Es¬ 
tas máquinas recogen minerales y 
gas Vespene. 
nuestros úni¬ 
cos recursos. 

Después sólo 
tenemos que 
escoger la es¬ 
tructura dese¬ 
ada y comen 
zar con su 
construcción. 

De estos edifi¬ 
cios podemos 
conseguir va¬ 
rias cosas: ar¬ 
mas, sóida 

dos, más obreros, nueva tecnología 
y un largo etcétera. Una vez termi¬ 
nado el tutorial estamos preparados 
para comenzar a jugar de verdad. 

Sin embargo, las misiones son 
limitadas y sí somos realmente 
buenos y acabamos con todas las 
fases, no debemos preocupamos 
ya que podemos crear nuestras 
propias campañas gracias al editor 
de campañas. El editor posee un 
interface que nos facilita la crea¬ 
ción de las misiones. Podemos es¬ 
tablecer colonias, cambiar la oro¬ 
grafía del terreno, situar tropas, 
colocar seres neutrales, ciudades y 
todas las características de las que 
queramos dotar a nuestro mapa. 


La opción multijugador 
hace las delicias 
de los aficionados 
a los juegos de estrategia 
en tiempo real 



Dentro de su poderosa coraza metálica, los Marines están preparados 
para cualquier misión que se le ordene, por peligrosa que ésta sea 


gancharte desde la primera parti¬ 
da. Desde un principio todo está 
perfectamente definido, sabemos 
qué tenemos que construir y de 
qué enemigos nos tenemos que 
defender. Además las partidas se 


van complican¬ 
do según vamos 
subiendo de ni 
vel. Es decir, el 
grado de difi¬ 
cultad es esca¬ 
lonado y no pa 
samos de una 
misión muy fácil a una muy com¬ 
plicada de una forma rápida, sino 
con un ritmo bastante racional, lo 
cual es de agradecer. Los persona¬ 
jes, con un tamaño adecuado, no 
colapsan la pantalla durante una 


batalla y vemos claramente cuan¬ 
do nos van a atacar y por donde. 
Los múltiples edificios y construc¬ 
ciones a las que tenemos acceso 
cuentan con bastantes detalles al 
igual que el terreno Además, y 
como sucede con muchos de los 
programas actuales, cuenta caí la 
opción de multijugador, que hace 
las delicias de los adeptos a los 
juegos de estrategia en tiempo re¬ 
al, los cuales prefieren jugar contra 
un amigo que contra la fría mente 
de un ordenador. D 
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La selección está en tus manos 


reserva ya 
tu ejemplar 


Aceleración 3D opcional 


dinamic 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 


Air Warrior m 

Lucha por el poder aéreo 


Espacio en disco 

70 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tapeta gráfica 
SVC ; A PC11 Mega (3Dfx rec 
Tarjeta de sondo 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
TCP IP, IPX, Modem Serie 



INTERACTIVE 

MAGIC 

Simulación 



Las batallas aéreas más famosas de toda la historia de la aviación han llegado a 


Sergio Zazo 


nuestros ordenadores. «Air Warrior H3», con más de 450 misiones diferentes 
tanto de la Primera como de la Segunda Guerra Mundial y de la Guerra de Corea, 
es el programa que lo ha hecho posible. 



Con la vista desde el interior de la cabina tenemos acceso a todo tipo de información referente al 
avión, los objetivos de la misión, aproximación de aparatos enemigos o bajas. 



ace ya diez años que 
apareció el primer pro¬ 
grama de la serie «Air 
Warrior», uno de los primeros que 
posibilitaba una batalla aérea en 
tiempo real conectado con jugado¬ 
res de todo el mundo. La acción, 
en esta ocasión, está enfocada en 
batallas tan importantes como la 
Primera y Segunda Guerra Mun¬ 
dial -con los escenarios de Europa 
en ambos casos y el Pacífico en el 
segundo- y la Guerra de Corea. 


Batalla 

cuerpo a cuerpo 

Las luchas aéreas son mayori- 
tariamente entre cazas, como el 
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Los aviones están 
construidos a partir de 
modelos históricos al 
igual que las cabinas, 
basadas en fotografías 

Spitfire Mk IX. F6F Hellcat y 
F4U Corsair, aunque existen mi 
siones con bombarderos como el 
B-29 y el B 17, transporte de tro¬ 
pas y la captura o destrucción de 
objetivos enemigos. 

Los aviones están construidos a 
partir de detallados modelos his¬ 
tóricos y datos de vuelo; al igual 
que las cabinas, basadas en foto¬ 
grafías reales tomadas del avión 
original. Con «Air Warrior III» 
podemos vivir las sensaciones de 
los pilotos durante el vuelo, es de¬ 
cir, las pérdidas de sustentación, 
aceleraciones, efectos de grave¬ 
dad, mareos rojos o peligrosos ri¬ 
zos gracias a las 16 vistas diferen¬ 
tes que tenemos desde la cabina. 


El programa incluye, además, 
un editor de escenarios y misiones 
bastante completo que nos servirá 
para crear nuestras propias misio¬ 
nes. Podemos fijar la época, fuer¬ 
zas, grupos de vuelo, aviones y 


rias como en otros programas Sin 
embargo, con las 450 misiones de 
que dispone el programa debería¬ 
mos tener suficiente. 

En cuanto al aspecto que pre 
sentan los gráficos es bastante bue¬ 
no aunque podía 
haber mejorado 
mucho, sobre todo 
en lo que se refiere 
a los edificios que 
son simples polí¬ 
gonos y no tienen 
texturas como el 
resto de los objetos 
del programa, 


Por otro lado, los controles re¬ 
sultan bastante complicados hasta 
que logramos hacernos con ellos. 
Aunque en el manual estén per 
fectamente detallados, hay dema¬ 
siadas teclas para las diferentes 
acciones, lo que en momentos de 
tensión dificulta el uso. 

Con respecto al modo multiju- 
gador se asegura que pueden en¬ 
frentarse hasta 250 jugadores en 
una misma misión on-line. Una 
actividad que resulta bastante di 
vertida, al igual que el programa 
en su vanante de realizar las mi¬ 
siones individuales. D 



Continuamente recibimos 
mensajes de nuestros compañeros. 

vehículos que han de enfrentarse 
en el escenario de la misión al 
igual que los puntos de trayecto¬ 
ria y los objetivos en el mapa. En 
esta versión del editor tan sólo nos 
está permitido crear escenarios de 
una sola misión. 


Aspectos técnicos 

Uno de los puntos negros del 
programa lo compone el editor de 
misiones como hemos dicho hace 
un momento, ya que únicamente 
nos está permitido crear escena¬ 
rios de una sola misión y no de va¬ 


La vista en primera persona nos proporciona una perspectiva a pantalla 
completa de la cabina y del frontal de nuestro aparato 
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pantalla abierta 



ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Ski Racing 

Descenso vertiginoso 


Si nos pasamos una puerta o nos 
salimos de los límites de la pista 
seremos inmediatamente 
descalificados de la carrera 


-Val Dlsére en 
Francia, Gar 
mish en Ale¬ 
mania y Aspen, 

Vail Whistler 
y Mount Ba 
chelor en Esta¬ 
dos Unidos- debemos elegir la 
modalidad que más nos guste. Po¬ 
demos escoger entre cinco muy 
diferentes Downhill o Descenso, 
la más peligrosa y rápida de todas, 
donde tendremos que pasar entre 
dos puertas de color rojo y azul si¬ 
tuadas a ambos lados de la pista; 
Super Gigante, muy parecida al 
Descenso aunque en una pista 
más corta; Slalom, la prueba más 
técnica de todas, donde tendremos 
que completar un recorrido entre 
puertas, aunque esta vez están co¬ 
locadas de una forma más compli 
cada que en el Descenso o en el 


Super Gigante; Slalom Gigante, 
igual que el Slalom pero disputa¬ 
da en una pista mayor y, por últi¬ 
mo, la prueba combinada. 

Otra de las posibilidades que 
ofrece el programa es la elección 
de todos los complementos de 
nuestro equipo, tales como el pa¬ 
trocinador, el 
color del cas¬ 
co, la marca y 
medida de los 
esquís o el tipo 
de botas, así 
como las con¬ 
diciones de la 
pista, es decir, 
temperatura 
del aire, estado del tiempo, veloci¬ 
dad del viento, tipo de nieve y di¬ 
ficultad del trayecto. Por último, 
elegiremos si queremos participar 
en una prueba concreta, en todo el 
campeonato o simplemente prac¬ 
ticar en cualquier pista para mejo¬ 
rar nuestra técnica. 

«Ski Racing» es un programa 
bastante entretenido, con unos 
gráficos y un sonido muy cuida¬ 
dos con el que pasaremos un buen 
rato esquiando en las mejores pis¬ 
tas del mundo sin la necesidad de 
esperar largas colas en los remon¬ 
tes o pasar frío. D 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec) 

Espacio en disco 

75 Megas (125 Megas rec 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec.) 

Tarjeta gráfica 

‘-VGA PC11 Mega (3Dfx rec. 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y coi rpatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multqugador 
TCP/IP, IPX, Modem Sene 


VALOKACIÓH 


SIERRA 

Deportivo 


é : Sergio Zazo 


S/fí6L£ PLÑMff 


Podemos seleccionar 
nuestro equipo de esquí, 
las características de las 
pistas y la meteorología 


unque nuestro país no 
se ha prodigado mucho 
en dar campeones de 
esquí, a excepción de la familia 
Fernández-Ochoa, la práctica de 
este deporte blanco 
está bastante extendi¬ 
da dada la gran can¬ 
tidad de estaciones 
existentes en la pe¬ 
nínsula. Precisamen 
te para estos amantes 
del nesgo está indi¬ 
cado «Ski Racing», 
un programa que 
cuenta con la presen 
cía de Picabo Street, una de las 
mejores esquiadoras actuales. 

Antes de empezar un vertigino¬ 
so descenso por seis de las esta¬ 
ciones más famosas del mundo 
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THE 


DE LOS CREADORES DE LA SAGA DE SIMON THE SOTU FREH 



LA AVENTURA GRAFICA 
MÁS GRANDE DE TODO 
EL UNIVERSO 
CONOCIDO... AHORA 
CON TI XTOS Y VOCES EN 
CASTEI \NO. 


UNA VENTURA RAI CA CON: 

- FEEB E O 'MO 

FROTA, ONISTAABSOLUTO. 

- CIENTOS DE 

EXTRATERRESTRES ENAGENADOS. 

- UNA REBELION PARCIALMENTE 
INCOM RENTENTE 

- MILES DE PIROPOS PARA 
UTILIZAR CONTRA LAS GUAPAS 
ALIENIGENAS. 

- UN IMPERIO MALIGNO DE 
CASUALIDAD. 


SI NO QUEDAS 
SATISFECHO. BU CAA TU 
EJECUTOR MAS 
CERCANO ÉL SABRÁ 
PONER REMEDIO V U 
ENFERMEDAD. 
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ADVENTURE SOFT 


DISTRIBUYE: 

ERBE SOFTWARE S.A. |UAN IGNACIO LUCA DE TENA. ES 
28027 MADRID TEL 913 93 88 00 FAX: 917 42 94 49 







pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Especio en disco 

1 15 Megas ¡480 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 100 (Pentium 166 rec.) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC1 1 Mega (3Dfx rec. 

Tarjeta de sonido 
SoundBlaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multqugador 

TCP IP IPX Módem, Puerto sene 

VALORACIÓN 


INTERPLAY 

Arcade 



Die by the Sword 

Lucha a muerte 



Interplay nos vuelve a sorprender esta vez con un programa mezcla de arcade y 


Sergio Zazo 


lucha, con el que vamos a vivir grandes aventuras con la única ayuda de nuestra 



Dentro del foso de la muerte podremos vernos las caras con otros personajes, 
tanto deforma individual como en modo campeonato. 


ie by the sword» es 
uno de los primeros 
programas que utiliza 
el VSIM, un engine gráfico basa¬ 
do en fuerzas físicas que calcula 
el rango de movimientos tanto de 
los brazos, como de las piernas, 
cabeza y torso de cada persona¬ 
je. El VSIM calcula la posición 
apropiada del cuerpo humano pa¬ 
ra cada movimiento y lo hace en 
tiempo real. Por ello no se ha uti¬ 
lizado ningún sistema de captura 
de movimientos ni frames anima¬ 
dos, por lo que no tenemcs nin¬ 
guna limitación en cuanto a los 
movimientos corporales. Incluso 
contamos con un editor de movi- 
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mientos para poder crear el que 
más nos interese: apuñalamiento, 
usar la espada de lado a lado o uti¬ 
lizar ambas manos para dar más 
potencia. 

Pasillos mortales 

Al comenzar vemos que tene¬ 
mos cuatro opciones: práctica, 
gesta, foso y torneo. Debemos 
empezar indudablemente por la 
práctica a no ser que ya hubiése¬ 
mos jugado antes. Esta sección 
nos explica, paso a paso, la forma 
de subir a las columnas, saltar o 
pulsar botones. En la gesta, debe¬ 
mos adentrarnos por oscuros pa¬ 
sillos y luchar contra las criaturas 
más temibles. Las opciones de fo¬ 
so y torneo son parecidas. Mien¬ 
tras que en el foso nos las vemos 
con un sólo contrincante, en el 
torneo tenemos que irlos vencien¬ 
do uno a uno hasta el final. Nues¬ 
tros enemigos son muy variados: 


por un lado tenemos a los Kobold, 
mitad humano y mitad perro que 
pueblan las cuevas superiores de 
las catacumbas. Armados con es¬ 
padas y lanzas, atacan en gran nú¬ 
mero aunque no son muy fuertes. 
Otro peligroso ser es el Orco. Ca¬ 
rente de inteligencia, la comple¬ 
menta usando la 
fuerza bruta. Los es¬ 
queletos surgen por 
la magia de los he¬ 
chiceros. No tienen 
ningún miedo y ar¬ 
mados con espada y 
escudo, atacan con 
determinación ciega. 

Los Trogloditas ma¬ 
tan sin distinción, do¬ 
minados por el ham¬ 
bre Además son muy 
rápidos y casi invulnerables en el 
agua. No usan armas humanas y 
prefieren la fuerza bruta y las ga¬ 
rras afiladas al acero templado. D 


El VSIM calcula 
la posición 
apropiada del 
cuerpo humano 
para cada 
movimiento y 
lo hace en 
tiempo real 



Este Orco nos separa 
la cabeza de los 
hombros a no ser que 
tengamos cuidado 
con su temible hacha. 



Nuestra opinión 



A l jugar a «Die by the sword» te¬ 
nemos que olvidarnos de todo 
lo que hemos aprendido hasta ahora 
sobre los programas de lucha El 
combate con la espada no tiene nin¬ 
guna relación con infligir daño a Sos 
enemigos hasta que se derrumban 
por agotamiento, sino que tenemos 
que pensar cada uno de nuestros 
movimientos. Hay que decir que es 
bastante "gore" y sangriento, pues 
por ejemplo, para evitar que un ene¬ 
migo nos ataque con su espada bas¬ 
ta con cortarte ambos brazos Todo 
un baño de sangre. Con los persona¬ 
jes que van apareciendo también hay 
que tener mucho cuidado, A veces es 
mejor no enojar a un enemigo ya que 
puede convertirse en nuestro aliado 
Los gráficos son bastante buenos 
aunque no perfectos, y los fondos a 
veces están demasiado sobrecarga¬ 
dos con lo que pueden llegar a des¬ 
pistarnos Aun sin usar una tarjeta 
aceleradora podemos jugar con bas¬ 
tantes detalles aunque hay que con¬ 
tar con un gran equipo Una de las pe¬ 
gas es que algunos enemigos son 
simples conjuntos de polígonos poco 
definidos y tienen una apariencia bas¬ 
tante pobre Otra de las pegas es la 
gran cantidad de disco duro que de¬ 
bemos utilizar, algo normal en equipos 
de última generación, pero excesiva 
para equipos mas antiguos Por lo de¬ 
mas, se trata de un gran juego aun¬ 
que en algunas ocasiones nos recuer¬ 
de demasiado a «Tomb Raider» 
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pantalla 


abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 

100 Megas (180 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 133 (Pentium 166 rec.) 

Tarjeta de vídeo 
SVGA PC1 1 Mega (3Dfx rec.) 

Tarjeta de sonido 

S nd Blaster y compatibles (AWE 64 rec.: 

Sistema Operativo 

Windows 95 

VALORACIÓN 

ARGONAUT SOFTWARE 
Plataformas 




Un guardián nos cierra el paso al 
siguiente nivel, por lo que 
tenemos que acabar con el. 



Croe Legend 
of the Gobbos 

El cocodrilo saltarín 



_ Serg io Zazo 

D os juegos de platafor¬ 
mas siempre han tenido 
algo especial. Todos 
recordamos clásicos como «So¬ 
nic», «Rainbow Islands» o «Lo- 
max». «Croe, Legend of the Gob¬ 
bos», reúne las características de 
todos estos programas en uno so¬ 
lo, lo que nos asegura una diver¬ 
sión durante numerosas horas. 

El Barón Dante mantiene al Rey 
Rufus, el monarca de los Gobbos, 
como su mascota personal encerra¬ 
do en una jaula en lo más apartado 
de su castillo. ¿Quién será el va¬ 
liente que le rescate y libere a todo 
el Valle Gobbo del malvado Dante? 
Pues Croe, quién si no. 

Para descubrir el secreto que en¬ 
cierra «Croe, la leyenda de los 
Gobbos», tendremos que seguir 
unos pasos. Deberemos tomar el 
camino que une las cuatro islas 
hasta llegar al Archipiélago Gobbo 
y encontrar todos los Gobbos (pe¬ 
queños bichos marrones) que po¬ 
damos. Los encontraremos dentro 
de cajas o en pequeñas celdas que 
tendremos que abrir con llaves. 

Cada nivel tiene seis Gobbos 
escondidos. Si encontramos los 
seis, acabaremos el nivel. Si ade¬ 
más vencemos a los guardianes 
tendremos acceso al nivel secreto. 



Las llaves nos abrirán las puertas 
a nuevos y mayores peligros. 


A través del juego, encontrare 
mos ocho niveles secretos que 
contendrán una pieza de un rom¬ 
pecabezas mágico. La leyenda di 
ce que existe una misteriosa isla 
escondida en alguna parte que 
aparecerá solamente si encontra¬ 
mos las ocho partes del puzzle 
mágico. A lo largo del recorrido 
nos encontraremos con diversos 
objetos que nos servirán para otras 
tantas tareas. Objetos como los 
cristales blancos con los que ob¬ 


tendremos una vida extra. Crista¬ 
les de color, que abrirán la Puerta 
de Cristal, aunque solamente si re¬ 
cogemos las cinco piedras. Los in¬ 
terruptores tendrán una gran im 
portancia ya que harán aparecer 
plataformas en lugares estratégi¬ 
cos. Uno de los objetos más curio¬ 
sos son los pasteles de gelatina 
que nos harán rebotar hasta alcan¬ 
zar lugares a los que sería imposi¬ 
ble llegar de ninguna otra forma. 
Y por último, las paredes de esca¬ 
lada, empleadas para llegar a las 
partes altas de los niveles. 

Se trata de un juego bastante en¬ 
tretenido que va aumentando de 
dificultad, enemigos y objetos a 
recoger según vayamos subiendo 
de nivel. Recomendamos el uso de 
alguna tarjeta aceleradora ya-que 
disfrutaréis de gráficos más atrac¬ 
tivos y movimientos más suaves al 
igual que espectaculares efectos. H 
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CONCURSO CASA DE SOFTWARE 


iIR egalamos id LOTES DE 5 programas!! 



Remanía regaba diez lotes de cinco 

FANTASTICOS TITULOS DE CASA DE SOFTWARE: 

Para participar, averigua las respuestas correctas a las 

SIGUIENTES PREGUNTAS SOBRE LOS PROGRAMAS QUE REGALAMOS! 


PREGUNTAS: 

1- ¿Como se llama el científico que estudia a los saurios? 

a- Paleontólogo 
b- Ornitólogo 

C- ANTROPOLOGO 

2- ¿Cuántos kilómetros de distancia separan Madrid de Lisboa? 

a- 3CC KM. 

B“ 644 KM. 


3- 


C- 2. SCO KM. 

¿QUÉ NÚMERO DE POBLACIONES TIENE EUROPA? 

A- 37 1 .□□□ 

B- 1 20 

C- 2.300.000 


Bases del concurso "Casa de Software" 

1 Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista Pcmanla 
que envíen el cupón de participación con las respuestas correctas, a la 
siguiente dirección HOBBY PRESS revista Pcmama Apartado de correos 328 
Alcobendas Madrid 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "Casa de Software 
2. De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extrae¬ 
rán DIEZ que serán premiadas con los programas: Speak Naturally And Rcute 
98 España y Portugal And Route 98 Europa. Historia Natural de los 
Dinosaurios y Diccionario Akor Euro 2.1 El premio no será, en ningún caso, 
canjeable por dinero. 

3 - Sólo podran entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde el 
18 de mayo 1998 hasta el 30 de jumo de 1998. 

4 - La elección de los ganadores se realizara el 2 de Julio de 1998 y los nom 
bres de los ganadores se publicaran en el numero de agosto de la revista 
Pcmama 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus 
bases 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será 
resuelto inapelab emente por los organizadores del concurso: CASA DE SOFT 
WARE y HOBBY PRESS 
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Cupón de Participación concurso Casa de software 

Nombre.. .. 

Apellidos. 

Dirección. 

Localidad. 

Provincia. 

C. Postal.Teléfono. 

Las respuetas correctas son: 

1 . 

2 . 

3... 
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pantalla abierta 



Extensión 1 


Toda la emoción en casa 



ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 

150 Megas 

CPU 

90 (Pentium 133 rec.) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega (3Dfx rec.) 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y co~ patibles 
Sistema Operativo 

Windows 95 



DINAMIC 

MULTIMEDIA 

Simulación 



Con las tarjetas 3Dfx podemos 
disfrutar de efectos como le niebla. 


Sergio Zazo 

orno ya viene siendo 

habitual por estas fe- 
I I chas, Dinamic Multi¬ 

media saca al mercado la «Exten¬ 
sión 1» de su programa más 
conocido, «PC Fútbol». En esta 
extensión están incluidos todos 
los cambios producidos en los 
equipos, ya sean jugadores o en 
trenadores y todos los datos refe¬ 
ridos a goles, amonestaciones, es¬ 
tadísticas y un largo etcétera hasta 
la jornada número diecinueve. 
Asimismo, se incluyen los goles 
de la primera vuelta en vídeo 
MPEG para que podamos disfru¬ 
tar con las maravillosas jugadas 
de los equipos españoles. Tam¬ 
bién encontramos una actualiza¬ 
ción del simulador a la versión 6,1 
y la posibilidad de utilizar una tar¬ 


jeta aceleradora 3Dfx, opción que 
os ofrecimos hace un par de me¬ 
ses en la revista, y que incrementa 
la velocidad al igual que dota al 
programa de más suavidad en las 
imágenes. 

En un segundo CD-ROM se in 
cluye la versión completa de otros 
dos programas de fútbol, pero esta 
vez referidos a la liga italiana y a 
la argentina, es 
decir, PC Calcio 
en su versión 6 0 
correspondiente 
a la temporada 
97-98 y el PC 
Fútbol 5.0 Ar¬ 
gentina Apertu¬ 
ra’98. El sistema 
de juego es casi 
idéntico a la ver¬ 
sión española, 
sin embargo y 



No podía faltar en la base de 
datos la lista de goleadores 


como es obvio, la base de datos se 
refiere a los jugadores italianos y 
argentinos, así como la presenta¬ 
ción de los estadios. En el aparta 
do de locuciones, Chus del Rio si¬ 
gue al frente aunque en esta 
ocasión Michael Robinson es sus¬ 
tituido por Massímo Tecca, cono¬ 
cido comentarista italiano. Para la 
extensión de la versión española 
de «PC Fútbol 6.0» es necesario 
tener el programa original, mien¬ 
tras que en los otros dos no hace 
falta ya que se trata de programas 
completos Además, en breve se 
espera la salida al mercado de la 
Extensión2 que incluirá las ver¬ 
siones francesa e inglesa de 
«PC Fútbol», así como una actua¬ 
lización más extensa de la liga con 
los datos de la segunda vuelta. B 



«Extensión 1» ofrece todos los goles de la primera 
vuelta en formato de video digital. 
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pantalla abierta 


Pandemónium 2 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec) 


El cometa del 


poder absoluto 


Espacio en disco 

15 Megas (100 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 133 (Pentium 200 rec.) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega (3Dfx requerida) 
Tarjeta de sonido 

SoundBlaster y compatibles 


Los juegos de plataformas, por naturaleza, suelen ser siempre divertidos y 
enganchan al jugador tras disfrutar de un par de partidas. Este es el caso de 
«Pandemónium 2», un buen programa que nos hará pasar grandes ratos, 
dando saltos de un lugar a otro, en busca de un cometa dotado de gran poder. 


Sistema Operativo 

Windows 95 


VM.ORÍCIOH 


CRYSTAL DYNAMICS 
Arcade 



Cuando saltemos o caigamos desde una gran altura podemos hacer uso 
de los cursores para ver el lugar donde vamos a aterrizar 


stamos en el Año del 
Queso y como había 
predicho el profeta No- 
sewasinit en el Libro de los Con¬ 
dimentos, el Cometa de Infinitas 
Posibilidades ha regresado. Se di¬ 
ce que en el interior del cometa se 
encierra un poder tan ilimitado, 
eterno e infinito que todos lo bus¬ 
can, incluidos nosotros. 



Un poder infinito 

Una de las peculiares personas 
que irá al encuentro de esa fuente 
de energía es la joven Hechicera 
Nikki, una criatura llena de curvas 
con el poder de la Naturaleza, cu¬ 
yas pasiones son lanzar hechizos, 
la acrobacia aérea o hacer mala- 
barismos con jerbos y sierras me¬ 
cánicas, y que lucha para conver¬ 
tirse en la Hechicera Suprema. 
Junto a ella su íntimo amigo, Far- 
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Nuestra opinión 


«Pandemónium 2» tiene 
todo el sabor de los 
arcades clásicos en un 
entorno 3D 



l 



P andemónium 2» es un programa de plata 
formas que incorpora algunas novedades 
técnicas, como por ejemplo la utilización de tar 
jetas aceleradoras gráficas. Cuando jugamos 
nos remontamos a los tiempos de «Sonic», ya 
que la finalidad del juego es prácticamente la 
misma, es decir, recoger monedas o medallas, 
aunque podían ser frutas o anillos Sin embar¬ 
go el movimiento no se realiza de izquierda a de¬ 
recha o de arriba a abajo sino que lo hacemos 
dentro de un entorno totalmente tridimensional 
A este respecto hemos apreciado que los movi¬ 
mientos de cámara en algunas ocasiones son tan numerosos y rápidos que pueden llegar a deso¬ 
rientar al usuario, sobre todo en los saltos y al trepar o descender por las cuerdas El programa tam¬ 
bién nos ofrece la posibilidad de cambiar de personaje a nuestro gusto, lo que nos salvara la vida en 
más de una ocasión al poder utilizar los poderes especiales de cada uno en un momento u otro 




gus, un amante del fuego que se 
distrae mirando cómo saltan las 
llamas de los bloques de carbón 
acompañado de su aliado Sid 
Contra ellos está la Reina Goon 
Zorrscha, que utilizando su malé¬ 
volo poder, está pensando en cons¬ 
truir una flota de cohetes para vo¬ 
lar hasta el cometa místico. 

La carrera está en marcha para 
impedir que la malvada soberana 
saquee la magia del cometa... y 
para ello están Nikki y Fargus. Sin 
embargo, en nuestras manos está 
que permanezcan juntos 


Muchos de los escenarios tienen formas,colores y objetos que nos 
recuerdan a cosas reales, como por ejemplo esta boca llena de dientes. 


Una vez que co¬ 
mienza el juego obser 
vamos que. esparcidas 
por todo el recorrido, se encuentran 
una especie de monedas de diver¬ 
sos colores que para conseguir vi¬ 
da. al alcanzar la cifra de 300 mo¬ 
nedas, una nueva vida subirá a 
nuestro marcador. Por nuestro ca¬ 
mino nos encontraremos también 
con unos pequeños seres llamados 


Ambos personajes tienen una cualidad común: 
un gran salto para evitar a cualquier enemigo. 


Goons a los que tenemos que des¬ 
truir o evitar que nos toquen, ya que 
nos quitan nuestra energía. Para 
acabar cada nivel debemos atrave¬ 
sar una gran puerta y tras hacer esto 
aparecerá nuestra puntuación, bo- 
nus y una contraseña para recuperar 
posteriormente el juego. B 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 

110 Megas 

CPU 

Pentium 133 (Pentium 200 rec.) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega (3Df\ rec.1 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatbles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multqugador 
TCP IP IPX, Modem, Sene 


VALORACIÓN 


MICR0PR0SE 

Simulador 



MI Tank Platoon 2 


Duro como una roca 



Una de las estrellas tecnológicas de la Guerra del Golfo fue el M1A2 Abrams, un tanque con unas 
características técnicas impresionantes, que resolvió muchas batallas decisivas en esta confrontación. Ahora 
nos llega la segunda entrega del programa que llevó al MI a las pantallas de nuestros ordenadores. 


* ¿ 



_? Sergio Zazo 

D a figura principal del 
programa es, por su¬ 
puesto, el espectacular 
M1A2 que añade dos vanantes 
muy importantes a la familia 
MI. Por un lado tenemos la Vista 
Térmica Independiente del Co¬ 
mandante (CITV) y por otro el 
Sistema de Información Inter- 
Vehicular (IVIS). El CITV pro¬ 
porciona al comandante una pre¬ 


cisa vista de los alrededores del 
tanque en misiones de reconoci¬ 
miento lo que hace que junto al 
artillero formen un equipo de¬ 
moledor. El comandante localiza 
y designa los blancos y el artille¬ 
ro acaba con ellos. 

El juego incluye, asimismo, un 
total de cinco escenarios diferen¬ 
tes: la Segunda Güeña del Golfo, 
Libia vs Egipto, Moldavia, Vladi¬ 
vostok y Polonia. Además de es¬ 
tas campañas existen otro tipo de 


misiones de carácter individual di¬ 
vididas en dos tipos, unas situadas 
en la Guerra del Golfo y otras ba¬ 
sadas en un hipotético enfrenta¬ 
miento de la OTAN y el Pacto de 
Varsovia en la Europa Central. 
También podemos entrenarnos en 
misiones de baja dificultad en Fort 
Knox y en el Centro Nacional de 
Entrenamiento (NTC) en Fort Ir- 
win. Las primeras misiones en 
Fort Knox son básicamente para 
aprender a utilizar los diferentes 
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Nuestra opinión 



Uno de los escenarios más espectaculares y llamativos, es el que se desarrolla entre los pozos 
petrolíferos en llamas de Kuwait durante la Guerra del Golfo. 


controles y las desarrolladas en el 
NTC para luchar en una batalla. 

Una máquina 
perfecta 

Para atacar y para defendernos 
de los enemigos poseemos varias 
armas y escudos. Contamos con 
varios tipos de proyectiles entre 
los que destacan los APFSDS, 
HEAT y MPAT El primero es un 
proyectil de carácter general y 
los dos últimos son munición an¬ 
titanque Pero el más valioso es 
el STAFF, una proyectil con el 



M I Tank Platoon 2» es un pro¬ 
grama similar a otros simulado- 
res de tanques realizados hasta la fe¬ 
cha. Sin aportar grandes novedades, 
destaca por la variedad en las vistas, 
los escenanos y las misiones, y sobre 
todo, por la posibilidad de 
aceleración 3D, una opción 
poco frecuente por el momen¬ 
to en el género Un programa 
para incondicionales de los 
carros de cobate y de los jue¬ 
gos de simulación bélica. 


La zona de control del artillero es 
una copia casi fotográfica del 
puesto real de un M1A2. 

que podemos disparar y olvidar¬ 
nos del objetivo, ya que lo busca 
automáticamente. 

En el capítulo de los misiles 
contamos con los ATGM o Misi¬ 
les Guiados Anti Tanque, y con 




La visión por infrarojos sera de 
gran utilidad sobre todo de noche. 



El mapa nos ofrece continuamente 
nuestra posición exacta. 



Aunque prácticamente realizaremos todas las misiones a bordo de 
nuestro carro blindado, en ocasiones podemos pedir apoyo aéreo. 


En Fort Knox aprendemos 
a utilizar los diferentes 
controles de los vehículos 
y en el NTC la estrategia 
básica para lograr el éxito 


los WIRE, unos misiles que cal¬ 
culan la trayectoria que deben lle¬ 
var y localizan en ese recorrido a 
cualquier objetivo. Por otro lado, 
tenemos los guiados por láser, un 
sistema más avanzado que el an¬ 
terior; los misiles dirigidos por in¬ 
frarrojos; y por último los misiles 


tándem o dobles. Además, conta¬ 
mos con unos poderosos escudos, 
la Armadura CF10BF1AM de 
composite, que consiste en unas 
capas de cerámica y plástico dis¬ 
puestas en diferentes ángulos lo 
que dificulta que los proyectiles 
incidan en la chapa del tanque. En 
cambio, la Armadura Reactiva 
consiste en una serie de pequeñas 
cajas con explosivos que al poner¬ 
se en contacto con los proyectiles 
enemigos se activan y explosio¬ 
nan provocando una reacción que 
impide que los misiles puedan 
atravesar la armadura. D 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec) 

Espacio en disco 

50 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 


Tárjete de sonido 

Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 

TCP IP IPX, Modem Sene 



SIERRA 

Estrategia 


Outpost 2_ 

Una nueva esperanza 


La Tierra ha desaparecido 
pero no así la raza 
humana. Unos cuantos 
supervivientes se han 
embarcado en la 
aventura espacial más 
increíble. Una historia 
que vivimos en «Outpost 
2», donde decidiremos el destino de los colonos, así 
como el bando que gobernará en el nuevo planeta que 
se ha creado para acoger a dichos colonos. 





Una vez que nos establezcamos en un lugar, debemos construir las 
diversas estructuras que permitan que la colonia crezca. 


_ 1 Se io Zazo 

Q ras la destrucción de la 
Tierra, sólo unos pocos 
humanos pudieron so¬ 
brevivir al desastre. Después de 
un siglo vagando por el oscuro es¬ 
pacio, las computadoras de la na¬ 
ve encontraron un planeta seme¬ 
jante a la Tierra, a la que los 
nuevos colonos dieron el nombre 
de Nova Terra. En este planeta te¬ 
rrorífico, hostil y lúgubre, comen¬ 
zaron una nueva vida formando 
una gran colonia conocida, en un 
principio, con el nombre de Out¬ 
post, y posteriormente Edén. 



División 

entre los colonos 

Tras una época de crecimiento, 
el pequeño grupo de colonos se 
dividió en dos: los que querían ha 
cerse con el poder de Nova Terra 
y los que sólo deseaban adaptarse 
a la nueva vida. Este segundo gru 
po se marchó y fundó una colonia 
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Interfaz interesante 




Obienvos de» Mi cm(AJt+O) 


¡Per ?•?*«, mi . t~ ,, >«-. 

¡del manual de Outpc 1 2 para 
les tu tutor.. 

Puto F1 par In truc aones dH 
menud en linee, pera rete 
tutoría! 


Cada estructura debe complementar a las demás. Por ejemplo, para que las fábricas funcionen, 
deben tener obreros y para ello tenemos que crear guarderías y universidades para educarlos. 

en un lugar apartado al que dieron tintos camiones de 


el nombre de Plymouth Aunque 
durante un tiempo ambas colonias 
trataron de reconciliarse, no fue 
posible. Cuando los habitantes de 
Edén anunciaron su intención de 
transformar el planeta, los de Ply 
mouth ofendidos enviaron a un 
comando para acabar con la única 
vía de comunicación entre ambas 
colonias, un solitario satélite 

Clases particulares 

Lo principal antes de iniciar 
nuestra primera misión es ejecu 
tar uno de los doce tutoriales de 
los que consta el juego. Se trata de 


Antes de iniciar nuestra 
primera misión es una 
buena idea ejecutar uno 
de los doce tutoriales 

pequeñas partidas en las que se 
nos va explicando todas y cada 
una de las posibilidades del jue¬ 
go. Aprender a utilizar el mini¬ 
mapa, emplear la ventana de de¬ 
talles. leer las pantallas de estado 
de vehículos, el significado de los 
botones de informes (tanto de las 
fábricas, laboratorios, recursos o 
comunicaciones), utilizar los dis¬ 



carga (de alimento, 
mineral o metal), y 
un largo etcétera, 
hasta llegar al último 
tutorial que nos ex¬ 
plica el almacena¬ 
miento en el puerto 
espacial o el empleo de las plata¬ 
formas de lanzamiento. 

Independientemente del bando 
que elijamos, dispondremos de 
numerosos tipos de unidades, ve¬ 
hículos y armas Entre las estruc¬ 
turas que podemos utilizar cabe 
destacar: los Agriodomos que pro¬ 
ducen alimento para los colonos. 


O utpost» es un programa bas¬ 
tante complicado si antes no 
decidimos echarle un vistazo a los tu 
tonales, aunque una vez revisados es¬ 
tos no tendremos ningún problema 
para ponernos a jugar 
En el apartado gráfico destaca la sen¬ 
cillez. Sin embargo, la interfaz es más 
interesante. Nos moveremos a través 
de un mapa y de menús desplegables 
en los que se nos ofrece información 
del estado del juego, opciones, pre¬ 
ferencias, etcetera 
En definitiva, estamos ante un juego 
de estrategia que intenta hacerse un 
hueco entre los numerosos progra¬ 
mas de este tipo que están apare¬ 
ciendo en los últimos meses. 



una fábrica de estructuras que 
produce juegos de estructura ne¬ 
cesarios para la mayoría de los 
edificios: el Foro, que aumenta la 
moral; Gorf, una instalación de re¬ 
ciclaje de basura y mineral; los 
reactores de fusión Tokamak. que 
producen energía; o una Universi¬ 
dad que educa a los niños para 
convertirlos en obreros. 

Los vehículos a nuestra dispo¬ 
sición también son muy numero¬ 
sos al igual que las armas De los 
primeros podemos utilizar camio¬ 
nes de carga, vehículos de comba¬ 
te, vehículos de construcción o 
unidades de exploración. Y entre 
las armas emplearemos granadas 
de ácido, diversos tipos de láser, 
armas de rayos microondas o lan¬ 
zallamas, todo un arsenal, a 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec. 

Espacio en disco 

46 Megas (82 Megas rec.) 

CPU 

Pcn 1 '. m 90 (Pentium 133 rec 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 

Tarjeta de sonido 

SoundBlaster y compatibles 

Sistema Operativo 

Wndows 95 

Multijugador 

TCP IR IPX, Modem Sene 

VAL01ACIÓH 


INTERACTIVE MAGIC 
Estrategia 



Las grandes batallas 

de Julio Cesar 

Llegó, vio y venció 

Interactive Magic nos presenta una 
nueva entrega de la serie "Batallas 
Antiguas", donde podemos emular las 
grandes conquistas de uno de los más 
importantes estrategas de todos los 
tiempos. En «Las Grandes Batallas de 
Julio Cesar» acompañamos a Cayo Julio 
Cesar en su lucha contra Gnaeus 
Pompeius Magnus en la guerra que puso 
fin a la República Romana. 




Frente a frente, ambos ejércitos esperan la ocasión para sorprender al 
otro despistado y poder atacar de forma rápida y precisa. 


| Sergio Zaz o 


as Grandes Batallas de 
Julio Cesar», el tercer 
volumen de la serie 
Great Battles iniciada con Alejan 
dro Magno y Aníbal, describe el 
desarrollo de la legión Mariana y 
como la concibió por vez primera 
Escipión el Africano Utiliza el 
mismo sistema que la serie ante¬ 
rior, con algunos cambios en las 
reglas y características añadidas 
que reflejan el avance en los con¬ 



ceptos de mando y un empleo más 
flexible de las legiones como for¬ 
mación básica de combate. 

Un paseo rápido 
por la historia 

Al iniciar el juego debemos se¬ 
leccionar una batalla de las nueve 
posibles Aquí podemos elegir la 
batalla de Vercellae (101 a.C) 
Sabis (57 a.C.), Ruspina (46 a.C.) 
o Munda (45 a.C ), entre otras. 
En todas estas confrontaciones se 
lucha hasta que uno de los ban- 
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Buena presentación 



Preparados para la lucha y en formación, el ejercito, en este caso de 
Marco Antonio, esta dispuesto a afrontar cualquier batalla. 


dos se retira o hasta que han pasa¬ 
do cierto número de tumos. Las 
batallas de los Romanos duran 
bastante más que algunas de sus 
predecesoras. Además, los com 
batientes han desarrollado una 
amplia variedad de sistemas tác¬ 
ticos y las armaduras y proteccio- 



Fodemos tomar parte en 
nueve batallas diferentes, 
entre las que destacan 
Vercellae, Sabis, Ruspina 
y Munda 

nes son más ligeras y eficientes, 
lo que permite a los soldados lu¬ 
char durante más tiempo. Esto 
provoca un aumento en el núme¬ 
ro de bajas y una duración mayor 
de las batallas. 

Durante el desarrollo de las 
contiendas contamos con varios 
iconos, los más importantes son. 



La lucha cuerpo a cuerpo es una de las características mas notables de 
las batallas que se hacían en la antigüedad. 



C omo todos los juegos de estrategia, tiene un argumento 
bastante simple y un desarrollo complicado Nuestro ejér¬ 
cito tiene que perseguir y vencer al ejército enemigo, ya sea el 
de Pompeyo si escogemos el bando de Cesar o viceversa. Pe¬ 
ro esto no es fácil, ya que tenemos a nuestro mando a bastan¬ 
tes hombres y es complicado dirigirlos a todos a la vez Un pun¬ 
to a favor es la 
inclusión de la opción 
de movimiento o ata¬ 
que general, con lo que 
no nos tendremos que 
preocupar por las le¬ 
giones que esten aleja¬ 
das o fuera de nuestro 
campo de visión, pues 
se moverán con el res¬ 
to de la tropa. El aspec¬ 
to gráfico esta bastante conseguido, sobre todo en la toma 
más cercana en la que podemos disfrutar de coloridos unifor¬ 
mes, precisas formaciones de ataque o sangrientas luchas que 
pueden horrorizar a personas sensibles. En definitiva, un juego 
para los incondicionales de los programas de estrategia 



movimiento en grupo, -nos per¬ 
mite mover a un líder y a todas las 
unidades bajo su mando lo que 
nos facilita la tarea de tener que ir 



eligiendo una a una las diferentes 
unidades-, ataque en grupo, -si 
millar al anterior con la diferencia 
de que ahora el líder ordena a toda 
la unidad el ataque contra el grupo 
más cercano-, andanada de pro¬ 
yectiles, -resalta los hexágonos en 
los que hay unidades a las que po¬ 
demos disparar- y, por ultimo, 
deshacer, que permite rectificar 
ciertas acciones erróneas que po¬ 
damos cometer. B 
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pantalla abierta 


Mysteries of the Sith 

La alumna del Emperador 


f 



ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 
47 Megas (186 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec.) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega (3Dfxrec.) 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatibles (AWE 32 rec 

Sistema Operativo 

Windows 95 
Miitijugador 

TCP/IP, IPX, Módem, Serie 



LUCASARTS 

Arcade 



El Halcón Milenario ofrece algunas 
secuencias impresionantes 


_B Sergio Zazo 

I on respecto a este pro¬ 
grama no nos vamos a 
I extender mucho ha¬ 
blando de sus increíbles propie¬ 
dades gráficas ni su fascinante 
banda sonora, ni siquiera en su di 
vertido modo multijugador, ya 
que “simplemente” se trata de 
nuevos niveles para un excelente 
programa «Jedi Knight» 

Una nota importante a reseñar 
es que es imprescindible poseer la 
primera parte para poder acceder 
a estos nuevos niveles. 

En «Mysteries of the Sith», el 
protagonista del programa ante¬ 
rior se traslada siete años en el fu 
turo Kyle Kataran está acompa¬ 
ñado, en esta ocasión, por una 
novata en esto de acabar con los 
peligrosos servidores del Imperio. 
Se trata nada más y nada menos- 
que de Mara Jade una asesina y 
pupila del Emperador, convertida 
del reverso tenebroso al lado bue¬ 


En una de las fases tendremos 
que enfrentarnos con Rancor. 

no de la Fuerza por el mismísimo 
Caballero Jedi, Luke Skywalker. 

En este programa podemos en¬ 
contrar un total de catorce niveles 
nuevos, con pantanos infestados 
de alimañas, la fortaleza de Ka' 
Pa el Hutt y las catacumbas sub¬ 
terráneas del templo del Interior 
de Drommund Kaas A nuestro in¬ 
ventario se añaden cuatro nuevas 
armas muy potentes, que incluyen 
un arma de carbonita, un cañón 
Blaster de repetición y una mira 
de francotirador A nuestros pode¬ 
res de la Fuerza que cada Caballe¬ 
ro Jedi debe conocer se suman 
otros cinco poderes nuevos entre 
los que cabe destacar, el Empuje 
de la Fuerza, el Lanzamiento de la 


En un nivel oculto nos 
encontramos con un personaje 
bastante familiar, Luke Skywalker. 

Espada y la Proyección de la 
Fuerza. Por si esto fuese poco, los 
enemigos nos dificultarán la vida 
ya que aparecen más de veinte 
nuevos como los gladiadores, pe¬ 
ligrosos y malvados androides 
asesinos, despiadados piratas o las 
extrañas criaturas del Sith. por no 
hablar de tres nuevos personajes 
en el modo multijugador, con di 
ferentes características, armas e 
inventario 

Un apunte interesante con res¬ 
pecto a este juego es la posibili¬ 
dad de acceder a un nivel secreto 
en el que tomamos el control de 
Luke Skywalker en la mítica ba¬ 
talla de El Imperio Contraataca 
contra Darth Vader, que tiene lu 
gar en Bespin, la Ciudad Nube. 

En definitiva, un programa que 
no hay que perderse, aunque para 
ello tengamos que adquirir la pri¬ 
mera parte del juego D 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 


16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 

48 Megas (340 Megas rec.) 


Ultim@te Race Pro 

Velocidad sin límite 

Los juegos de carreras de coches han cambiado mucho desde la aparición de los 


CPU 

Pentium 133 (Pentium 200 rec.; 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega (3Dfxrec.) 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
MiJtijugador 
TCP/IP, IPX, Módem, Serie 


primeros ordenadores personales allá por el año 82. Y es que 16 años son muchos 
años y sobre todo en la informática. Desde unos simples polígonos y unas rayas 
pintadas en el suelo hemos pasado a «Ultim@te Race Pro», una maravilla que 
aprovecha los últimos avances en materia gráfica para hacernos sentir increíbles 
sensaciones a bordo de nuestro bólido. 


VALORACIÓN 


KALISTO/MICROPROSE 

Arcade 



os amantes de este tre¬ 
pidante género están 
de enhorabuena, ya que 
en los últimos meses están 
surgiendo muchos y buenos jue¬ 
gos de carreras de coches y 


«Ultim@te Race Pro» es uno de 
los más espectaculares. Gracias a 
un potente engtne 3D y la utiliza¬ 
ción de una aceleradora 3Dfx pue 
de llegar a alcanzar la cifra de 50 
fps, con lo que la sensación de rea¬ 
lidad aumenta hasta cotas imposi¬ 
bles de alcanzar hasta la fecha. 


244PC™»™ 





















Características 


En los circuitos diurnos es muy fácil que el 
sol nos deslumbre y nos impida ver la 
carretera con claridad. 


Los túneles son uno de los puntos más delicados de todo el circuito, ya 
que es muy posible que se produzcan atascos al intentar adelantar. 


Para tomar curvas tan cerradas 
como éstas será imprescindible 
hacer uso del freno de mano. 


No hay premio 
para el segundo 

El objetivo del juego es muy 
simple Tenemos que dar un nú¬ 
mero determinado de vueltas e in¬ 
tentar llegar antes de que lo hagan 
nuestros contrincantes. Sin embar¬ 
go, la cosa se va complicando se¬ 
gún nos adentramos en la competi¬ 
ción Disponemos de varias 
opciones antes de iniciar la prime¬ 
ra carrera. Lo primero que tene¬ 
mos que elegir es el modo de ca¬ 
rrera, ya sea fantasma, contrarreloj 


Podemos correr tanto 
de día como de noche, 
con lluvia o con el cielo 
despejado, la decisión 
es nuestra 


o contra el ordenador. En la carre 
ra fantasma tras dar una vuelta co¬ 
rremos con una imagen que nos 
enseña nuestra vuelta anterior, es 
decir, correremos contra nosotros 
mismos. En la carrera contrarreloj 


lucharemos contra el crono, y en 
la prueba contra el ordenador lo 
haremos contra otros siete partici¬ 
pantes. Otra de las opciones exis- 

L 


tentes es la elección del vehículo y 
del circuito. Finalmente tenemos 
la posibilidad de elegir las condi¬ 
ciones de cañ era, como son carre¬ 
ra diurna o nocturna, cielo despe¬ 
jado o cubierto y la más difícil, 
una carrera en plena tormenta, B 


U ltim@te Race Pro» es un juego de carreras de coches 
que posee algunas variaciones con respecto a otros 
juegos similares. Por un lado, además de elegir el tipo de vehí¬ 
culo, podemos retocar sus características Si aumentamos la 
velocidad máxima, el agarre disminuirá al igual que la resisten¬ 
cia, por lo que debemos tener bastante cuidado con las ca¬ 
racterísticas que elegimos, teniendo en cuenta el circuito en el 
que vamos a participar No es lo mismo seleccionar un vehí¬ 
culo rápido en un circuito urbano con muchas curvas que en 
uno montañoso con grandes rectas 
Otro aspecto bastante interesante es la referencia de tiempos 
Mientras que en otros programas temarnos que esperar a pasar 
por un punto de control para ver los tiempos intermedios en es¬ 
te programa se nos da una referencia continua de las diferen¬ 
cias con los otros participantes para tener asi un control ex¬ 
haustivo sobre nuestros tiempos Los circuitos, por su parte, 
son bastante complicados hasta que los hemos recorrido un 
par de veces. Podemos correr de día, de noche, con lluvia o 
con el cielo despejado Sin embargo esto solo es asi al princi¬ 
pio de la carrera ya que según vamos dando vueltas estas con¬ 
diciones van variando Aunque el comienzo de la carrera sea de 
día con un cielo azul al final podemos llegar a la meta de noche 
y con una terrible lluvia, lo que dificulta aun masel juego 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Especio en disco 

2 Megas (75 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
SoundBlaster y compatibles 
Srstema Operativo 
DOS Windows 95 
Miitijugador 
TCP/IP, IPX, Modem. Sene 

VALORACIÓN 

INFOGRAMES 

Arcade/Simulación 



Alain Prost Grand Prix 

A toda velocidad 

Con el campeonato de F1 en plena ebullición, Infogrames y Canal + Multimedia 
nos ofrecen un programa con el que participar en nuestro propio campeonato, 
crear nuestras escuderías y nuestros pilotos y lanzarnos en una carrera, 
a más de 240 kilómetros por hora, en pos del triunfo. 




La versión en SVGA se diferencia de la que utiliza tarjeta 
aceleradora 3Dfx en muy pocos aspectos. 


_ J 1 Sergio Zazo 

rost Grand Prix» es un 
programa de simula¬ 
ción automovilística 
con el que podemos crear nuestro 
campeonato del mundo de F1. La 
base es la misma que otros pro¬ 
gramas del género, es decir, velo¬ 
cidad y riesgo, por tanto la diver¬ 
sión está garantizada 



En los boxes 

Nada más instalar el programa 
nos trasladamos a un menú donde 
podemos elegir el tipo de carrera 
que vamos a disputar. Aquí pode¬ 
mos seleccionar entre correr en un 
circuito por nuestra cuenta a mo¬ 
do de entrenamiento, disputar una 
carrera real pero fuera de campeo¬ 
nato o correr en un campeonato 
completo donde tenemos que ir 
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PROST 


Nuestra opinión 


GRILLE DE DEPART 

AUSTRALIA 






Tras las fases de entrenamientos oficiales y carreres de clasificación 
vamos a poder ver nuestra posición en la parrilla de salida. 



Podemos correr en un 
circuito por nuestra 
cuenta, fuera de 
campeonato o correr una 
temporada completa 


sumando puntos. Los circuitos a 
los que tenemos acceso son los 
mismos que los utilizados en el 
Campeonato del Mundo, es decir, 
Suzuka en Japón, el Circuito de 
Barcelona, los míticos Monza y 
Monaco Interlagos en Brasil, Spa 
en Bélgica o Silverstone en Gran 
Bretaña entre otros. 

Una vez elegido el modo de 
juego y el circuito y a no ser que 
hayamos escogido el modo de 
campeonato, con lo que comenza¬ 
remos directamente en Australia, 
debemos seleccionar la escudería 
con la que vamos a participar y el 
nombre del piloto, aun 
que en estos dos casos 
podemos editar los 
nombres y darles uno a 



nuestro gusto. Una vez hecho esto 
no tendremos más que salir a la 
pista a preparar la carrera y hacer 
las modificaciones necesarias en 
boxes, tanto de alerones, frenos o 
caja de cambios para conseguir el 
mejor tiempo en la clasificación y 
alcanzar la Pole Position. D 



La lluvia nos dificultará bastante 
el conseguir buenos tiempos. 


P rost Grand Prix si hubieseapa- 
recido hace un año o dos, se¬ 
ría un programa fuera de serie, ya 
que utilizando una plataforma tan 
simple como MS-DOS consigue 
unos resultados más que satisfac¬ 
torios Sin embargo, debido a la 
creciente utilización de tecnologías 
cómo la aceleración 3D, los programas de F1 están alcanzando 
unas cotas de realidad impresionantes, cosa que Prost aun uti¬ 
lizando una de estas tarjetas aceleradoras y más concretamen¬ 
te la 3Dfx no llega a conseguir Hay que decir que también he¬ 
mos jugado sin tarjeta aceleradora y no se diferencia mucho 
por lo que pensamos que no se ha trabajado demasiado en me¬ 
jorar el aspecto gráfico al utilizar estas tarjetas. El programa en si 
esta bastante bien, ya que podemos ver nuestros tiempos in¬ 
termedios, las diferencias con los demas pilotos, tiene ademas 
unos gráficos bastante aceptables y es bastante entretenido. 
Además hay una opción llamada Modo Aleatorio Real en que 
las condiciones meteorológicas pueden cambiar durante una 
carrera. Por otra parte hay algunos puntos negativos que tam¬ 
bién hay que destacar, por ejemplo, que es casi imposible salir¬ 
se de la pista si tenemos algo de cuidado, pero no mucho El so¬ 
nido del motor a veces es algo molesto, al igual que los gritos 
del público, aunque imaginamos que el motor de un coche con 
estas características no tiene que ser como una ópera de Mo- 
zart precisamente. Por ultimo, una de las cosas que también se 
echa de menos es la inclusión de marcas y pilotos oficiales del 
campeonato del mundo, aunque los nombres que utiliza son 
bastante parecidos, como por ejemplo D Gilí en lugar de Da- 
mon Hill y otros similares 




Una vez terminada la sesión de entrenamientos o una carrera podemos 
ver el video de la misma para detectar posibles fallos en la conducción. 
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pantalla 


abierta 


ETPECIFICACIOEES TÉCE1C4S 


RAM 

16 Megas (32 Megas ee.) 

Espacio en disco 

145 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tárjela gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
MuHijugador 
TCP IR IPX, Modem Sere 


VALORACIÓN 

ACCOLADE 

Simulador 




El programa incluye varias vistas 
que podemos cambiar para 
lograr una visión total del campo 


Jack Nicklaus 5 

El gran maestro 






Cuando añadimos un nuevo jugador al circuito podemos seleccionar 
todas las características del mismo: nombre, handicap, palos,... 


_B Sergio Zazo 

O ack Nicklaus, el Oso 
Dorado, el jugador de 
golf con mayor número 
de victorias en el Master de Au 
gusta y maestro de muchos de los 
mejores golfistas de la actualidad, 
ya puede damos lecciones desde 
la pantalla del PC, con un progra¬ 
ma simple y vistoso. 

En su quinta entrega, el progra¬ 
ma presenta nuevos aspectos con 
relación a las anteriores versiones. 
Una de las grandes novedades es 
el gran número de campos que in¬ 
cluye, con un total de diez Entre 
ellos encontramos el campo de 
Lake, Las Vegas, Mount Jouliet en 
Irlanda y el exótico Haualalai. 

En cuanto al apartado del 
swing, «Jack Nicklaus 5» presen¬ 
ta varias opciones: swing en tres 
clics clásico, dos clics y Mouse- 
meter, sistema de golpeo con el 
ratón sustituyendo el teclado 
Otra nueva aportación de «Jack 
Nicklaus 5» es la TVCam, una cá¬ 


mara libre con la que podemos 
apuntar, jugar y mirar nuestros 
golpes para detectar defectos en el 
tiro Es decir, seremos nuestros 
propios entrenadores. Pero la par¬ 
te más importante de este progra 
ma, además del juego, es un fan¬ 
tástico y práctico diseñador de 
escenarios, con el que pondremos 
en práctica todos nuestros conoci¬ 
mientos, en este deporte, para 
construir un difícil recorrido. 


En cuanto al apartado gráfico, 
posee unos gráficos bastante ñor 
males, aunque no tiene nada que 
ver con antiguos juegos donde el 
campo sólo se adivinaba. Los gol¬ 
fistas modelados en 3D cumplen 
su función y los escenarios están 
muy trabajados. 

En definitiva, un programa de 
golf entretenido y sencillo que no 
nos ocasionará ningún problema en 
cuanto a la dificultad del juego. B 
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Dales ju ego. 

¡Te sorprenderán! 


APACHE LONGBOW 




VIPER 


•Se pueden programar 56 teclas del teclado 
■2 botones macro programables cada uno con 16 comandos 
de teclado 

•Mando de 8 vías (D-Pad) ultra-sensitivc. Innovador 
•Función multijugador 
•No requiere software 


DOLPHIN MOUSE 




•4 botones de disparo 

•6 botones extra programables (sustituyen comandos de teclado) 
•Cabezal multidireccional para detección rápida 
•Mando de palanca para control preciso de velocidad de juego 
•Centrado automático y programable 
•Compatible con todos los juegos de PC 


F1 SIM COMPACT 


COBRA 


•Fabricado con materiales de la mejor calidad 
•Cambio de marchas como en Fórmula 1 
•Botones programables en el volante 
•Pedales de acelerador y freno completos incluido 
•No requiere software especial 
•Montaje simple y de fácil uso 



•4 botones de disparo 
•Control para ajustes X-Y 
•Selección analógica o digital 
•Centrado automático 
•Conectar directo 

•Compatible con todos los juegos de PC 


STRIKER 



•Compatible Microsoft y PC Mouse 
•Incluye drivers en diskette 3.5" 
•Versiones P5/2 y Serie 




FIRST MOUSE 





•Control de movimiento dinámico de 
alta precisión 
•Mouse serie, tres botones 



Central: 


Distribuidor exclusivo 
para España: 


casa / de 
software 


• 10 botones de disparo 
•Control digital de 8 direcciones 
•Indicador LED y botón turbo 
•Nueva forma anatómica 
•Totalmente compatible PC 


Tel: 93 410 62 69 

Tel: 91 675 20 14 


Fax: 93 410 63 19 

Delegación Madrid: 
Fax: 91 675 29 12 


http:// www.casadesoft.com 














consulta y divulgación 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 

10 Megas 

CPU 

486/33 (Pentium 133 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN 



AGENCIA EFE 
Consulta 


Doce Meses 1998 


Un año más 

Los anuarios en CD-ROM son 
uno de los productos de 


II 


Ifi 


^01 


más éxito en el mercado informático. La Agencia EFE, al igual que hiciera el pasado 
año, nos deleita con la recopilación de los acontecimientos más destacados 
acaecidos durante los últimos doce meses. Un programa en el que encontramos las 

noticias agrupadas en 




diferentes secciones, 
para facilitar la tarea de 
búsqueda al usuario. 


_ 1 Ser ; loZazo 

~| oce Meses» es un com¬ 
pendio de las noticias 

I_I más destacadas acaecí 

das durante el pasado año en el 
mundo. Y como fuente se ha utili 
zado la que probablemente sea la 
mejor agencia de noticias de Espa 
ña: la Agencia EFE 


Algo más 
que un anuario 

Una de las características más 
notables de este programa son los 
resúmenes en vídeo agrupados 
por meses, los testimonios sono¬ 
ros de personajes relevantes de la 
vida tanto política, económica y 
social de España y el panorama 
autonómico del año. Por otro la¬ 



En la sección 
de noticias 
breves, la 
precisión y 
brevedad de 
las mismas 
facilita la 
búsqueda de 
información al 
usuario. 


NOTICIAS BREVES 
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do, podremos disfrutar de los hi 
tos más significativos del deporte, 
un extenso calendario deportivo 
del año 98 o un estudio estadístico 
de la economía de nuestro país. 

Dentro de las opciones tendre¬ 
mos acceso a interesantes aparta¬ 
dos. Por ejemplo, “Búsquedas", 
un completo sistema que permite 
encontrar cualquier noticia y foto¬ 
grafía con posibilidad de impre¬ 
sión. En la sección “Día a día ’ en¬ 
contraremos un resumen de las 
principales noticias del año 97, 
mientras que en “Meses y temas", 
tendremos acceso a las noticias y 
a los temas más importantes 

Otro punto destacable en el pro¬ 
grama multimedia «Doce meses» 
lo compone la opción de entraren 
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El programa se divide en apartados, cada uno 
de los cuales dispone de varias secciones. 
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Los vídeos en 
formato MPEG y las 
fotografías de gran 
calidad son un 
completo testimonio 
gráfico del año 1997. 


Las fotografías que en el anterior pograma podían 
ampliarse un total de tres veces ahora tienen la 
posibilidad de hacerlo hasta seis 


la página Web de la Agencia EFE. 
al presionar en el logotipo Por ul¬ 
timo, en los apartados “Vídeos”. 
“Testimonios sonoros" y “Carru¬ 
sel fotográfico”, tendremos acceso 
a un amplio conjunto de vídeos, 
grabaciones de personalidades de 
actualidad e incluso podremos dar 
un paseo a través de las fotos más 
características del mes o de un te¬ 
ma en particular. 

Los cambios 

Echando la vista atrás y obser¬ 
vando el mismo programa del año 
97, podemos sacar algunas con¬ 
clusiones Por un lado observa¬ 
mos que la cantidad de informa¬ 
ción ofrecida no ha disminuido 
sino que incluso ha aumentado 
Una buena noticia para estudian¬ 
tes, profesionales de la informa¬ 


ción o público en general que 
quiere tener a mano un anuario 
en condiciones donde poder acu¬ 
dir para informarse de lo acaeci¬ 
do en un año en particular En es¬ 
te sentido es bastante bueno el 
apartado de “Búsquedas”, ya que 
localiza de una forma rápida y 
precisa todos aquellos documen¬ 
tos que necesitamos encontrar 


La forma de presentación no ha 
cambiado mucho, simplemente se 
ha mejorado su aspecto final. Sin 
embargo, hemos podido observar 
que el menú que aparecía a la de¬ 
recha de la pantalla con el que po¬ 
díamos acceder a las diferentes 
secciones, ha sido sustituido por 
un icono con las mismas caracte¬ 
rísticas, lo que hace que el espa¬ 
cio se aproveche mejor. Asimis¬ 
mo, las fotografías que podían 
ampliarse un total de tres veces 
ahora tienen la posibilidad de ha¬ 
cerlo seis. Unicamente pondremos 
la herramienta de la lupa sobre el 
objeto que queremos ampliar y 
hacer un clic con el ratón. 

Los vídeos en formato MPEG 
son bastante buenos, eso sí, si an¬ 



tes hemos puesto la pantalla a mi 
les de colores, ya que si lo hace¬ 
mos a 256 la calidad será un poco 
pobre Sin embargo, si lo pone¬ 
mos a millones de colores nos 
puede dar problemas y hacer que 
el vídeo se visualice a saltos. 

En definitiva, esperemos que la 
Agencia EFE vuelva a sacar el año 
que viene una nueva edición de 
«Doce Meses» siguiendo el ejem¬ 
plo de periódicos como El País o 
El Mundo con sus anuarios. B 
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consulta y 


divulgación 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 

37 Megas 


CPU 


Estudio gráfico 

de la Sirenita _ 

Diseños desde el fondo del mar 


486/66 (Pentium 133 rec.) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Bíaste y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 3.x o superior 

DISNEY 

INTERACTIVE 

Diseño 




Marco> de f t 


iMidetne 1 
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Fotografía 
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De nuevo nos llega un producto de la factoría Disney, 


concretamente de su sección de productos multimedia, Disney Interactive. 
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El programa se encuadra dentro de la serie "Estudio Gráfico", 
que hará las delicias de los más pequeños y de los seguidores 
del mago de los dibujos animados, Walt Disney. 



H ste programa, encua¬ 
drado dentro de la se¬ 
rie “Estudio Gráfico” 
de Disney, permite a los más pe¬ 
queños de la casa realizar sus pro 
pías composiciones en torno a 
una de las películas de mayor éxi¬ 
to de Disney, hasta el punto que 
está siendo proyectada de nuevo 
en numerosas salas de cine en 
EE.UU :«La Sirenita». 

«Estudio Gráfico de la Sirenita» 
es un programa con el que pode¬ 
mos crear todo tipo de accesorios 
de papelería relacionados con el 
mágico mundo de Ariel, Sebas¬ 
tián y sus amigos. Es posible 


252 PC manía 

























Podemos crear hasta un total de 20 objetos 
diferentes, como una pancarta, un marcador de libros, 
una tarjeta de visita o pegatínas para los disquetes 


En el programa 
disponemos de una 
opción para imprimir 
dibujos de la película y 
colorearlos en papel. 


crear hasta un total de veinte ob¬ 
jetos diferentes, entre los que ca¬ 
be destacar una pancarta, un cer¬ 
tificado de estudios, un mantel de 
papel o un marcador de libros, 
además de una divertida tarjeta 
de visita, una invitación para un 
cumpleaños o una fiesta, pegati- 
nas para los disquetes o cuader¬ 
nillos para colorear Todos estos 
diseños los podemos hacer con¬ 
tando con un mínimo de tres ele¬ 
mentos entr texto y gráficos. 

Para realizar todas estas manua 


lidades contamos con la ayuda de 
los distintos personajes de la pelí¬ 
cula, que se en¬ 
cuentran en un 


completo clip- 
art Por otro lado 


A la hora de crear 
un objeto, como 
este mantel, 
tenemos que 
elegir el texto, el 
diseño y el 
personaje que 
va a aparecer. 



tenemos las fuentes del texto de la 
invitación, tarjeta de visita, calen¬ 
dario, etc. Y finalmente, los dise¬ 
ños de los fondos. Podemos tener 
acceso a más elementos, ya que en 
los marcos o en los caléndanos te¬ 
nemos la posibilidad de incluir di 
bujos o nuestras fotografías Al 
terminar, es imprescindible dispo 
ner de una impresora en color, con 
la que dejar plasmado en papel 
nuestras creaciones. De otro mo¬ 
do, pocos podrán ver el curioso 
mantel que hemos hecho para co¬ 
mer o unas bonitas invitaciones de 
cumpleaños, B 


3 



Nuestra opinión 


L os programas de «Estudio Gráfico» son bastante llamativos 
dada la gran cantidad de posibilidades con las que nos en 
contramos. Podemos realizar diferentes diseños, ya sea de per¬ 
sonajes, tipos de letra o fondos de color Con respecto al tipo 
de letra hay que decir que se cargan todas las fuentes de las 
que disponemos dentro de Windows De modo que aquellas 
que tengamos cargadas serán las que podremos utilizar dentro 
del programa de dibujo Claro que al aumentar el numero de 
fuentes, disminuirán los recursos, por lo que solo debemos car¬ 
gar aquellas que nos interesen a la hora de hacer los diseños si 
no tenemos un sistema de altas prestaciones Ya que hablamos 
de los diseños y las fotografías, hay que decir que no solo nos 
debemos limitar a las que adjunta el programa, sino que pode 
mos importarlas de un disco o un CD-ROM externo por lo que 
los diseños se hacen casi infinitos. 

Otro aspecto interesante son los iconos del programa, todos 
animados. Es decir cuando pasamos el ratón sobre ellos, reali¬ 
zan alguna acción programada unos se hinchan, otros bailan y 
muchos simplemente se mueven 

Por último, apuntar que estaría muy bien que Disney sacase al mer¬ 
cado muchos mas de estos productos, pero relacionados con 
sus clásicos como Pinocho Blancameves o Fantasía, y no limi¬ 
tarse únicamente a sus últimos lanzamientos de la gran pantalla 
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consulta y 


divulgación 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 


8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 


30 Megas 

CPU 

■486/100 (Pentium 133 rec.) 

Tapeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatibles 

Sistema Operativo 

Windows 95 


Ten me More Inglés 

Aprendizaje completo 



VALORACION 


AURALOG 

Educativo 


Aprender inglés no es una tarea fácil, aunque con este pequeño curso resultará 
m uch o más sencillo y ameno. Además, gracias a la utilidad de reconocimiento de 
voz, podremos mejorar nuestra pronunciación al tiempo que dominamos la 
gramática o ampliamos nuestro vocabulario. 




Con el reconocedor de 
voz podemos practicar 
la lectura a viva voz 
para mejorar nuestra 
pronunciación. 
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ara aprender a hablar 
cualquier idioma, ín 
cluido el propio, tene¬ 
mos que escuchar los sonidos una 
y otra vez para conseguir imitarlo 
de un modo correcto. 

«Tell me More Inglés» utiliza 
este método natural de escuchar y 
repetir sonidos, palabras y frases. 
Cada nivel contiene más de 100 
horas de estudio, 35 horas prácti¬ 
cas de conversación, 500 frases y 
2 000 términos de reconocimiento 
de voz, además de un glosario de 
cerca de I 500 términos. 




I am m«Wng acata 



Paso a paso 

El programa se divide en vanas 
partes claramente diferenciadas 
Por un lado tenemos los ejercicios 
de pronunciación, donde después 
de escuchar una frase tendremos 
que repetirla aproximándonos lo 
más posible al original El progra 
ma analiza lo que decimos y nos 
puntúa en una escala del uno al 


siete. Cuanta más alta sea la pun 
tuación. más nos habremos acer¬ 
cado a la pronunciación correcta. 

En otra ventana representada 
por un hombre con una claqueta 
practicaremos el diálogo. Tras es¬ 
cuchar una frase tendremos que 
elegir una de las tres respuestas 
que aparecen en la pantalla, según 
la respuesta que demos pasaremos 
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L¡ _ Nwinging with "ings" 

Ajuste de ojiciones 



Reconocimiento de voz 
Prueba de ruido de fondo 


Q 


Dialogo comprensión 

Numero de respuestas erróneas 

1* 2• 3* 4. 


Video 

Formato AVI 
Formato MPEG 
Visualización del texto 


Señal sonora 

Nivel de 
aceptación 

* 

» 2 3 6 7 

f 


Audio 


Nivel de 


sondo 

f 

Normal 

4 

Lento 

fe 

Muy lento 

w 




Sin embargo, en este programa 
nos hemos encontrado con tres 
nuevos ejercicios bastante intere¬ 
santes: la asociación imagen-pa¬ 
labra, donde tenemos que pro¬ 
nunciar la palabra que creemos 
corresponde con una imagen, un 
crucigrama y el apartado deno¬ 
minado Palabra correcta, bastante 
parecido al ejercicio de comple¬ 
tar las frases, con la diferencia de 


Dentro de las preferencias podemos regular muchas de las 
cararacteristicas del programa, como tipo de videos, nivel de audio, etc 


«Tell me More Inglés» utiliza el método natural 
de escuchar y repetir sonidos, palabras y frases 
para lograr un mejor aprendizaje 



En el resumen de evaluación 
podemos ver la evolución de 
nuestros conocimientos. 


a una u otra trama totalmente dife¬ 
rente. En el modo de comprensión 
sólo una de las respuestas es co¬ 
rrecta y tendremos que encontrar¬ 
la para poder continuar con el diá¬ 
logo que estamos realizando. 

La tercera de las opciones del 
programa es el vídeo, representa¬ 
do por una cámara de televisión 
Tras ver un pequeño vídeo tene¬ 
mos que responder a varias pre¬ 


guntas Por último, accedemos a 
los ejercicios a través del icono 
del cuaderno y al resumen de to¬ 
das las opciones por medio de una 
figura que representa un Oscar El 
glosario y la gramática lo encon¬ 
tramos en la pila de libros. 

Ejercicios prácticos 

Al igual que otros programas 
editados por la misma compañía, 
el desarrollo de los ejercicios es 
bastante similar LTn punto a desta¬ 
car es el reconocimiento de voz. 
No es lo mismo escuchar a un ex¬ 
perto cómo pronuncia una pala 
bra, que hacerlo nosotros mismos. 

Los juegos o ejercicios son ca¬ 
si los mismos En la asociación 
de palabras relacionamos unas 
palabras con su correspondiente 
sinónimo o antónimo. Con el 



Dentro del programa encontramos juegos educativos tan conocidos 
como el ahorcado, la construcción de frases o la relación de palabras. 


ejercicio llamado Orden de pala¬ 
bras, tendremos que reorganizar 
una frase pronunciando las pala 
bras en el orden correcto Com¬ 
pletar las frases es el típico ejer 
cicio que hemos hecho una y otra 
vez en el colegio o en la acade¬ 
mia de inglés, donde tenemos 
que rellenar los diferentes espa 
cios utilizando palabras que van 
apareciendo en la parte inferior. 


tener que encontrar una parte de 
una frase en lugar de una única 
palabra. 

Por ultimo, solo nos queda re¬ 
saltar el llamado “Resumen de 
evaluación”, donde podremos ha¬ 
cer un interesante balance de 
nuestro progreso, ya que tendre¬ 
mos, en todo momento, acceso a 
nuestras actuaciones, así como al 
número de fallos, aciertos, etc, D 
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i consulta y divulgación 


tsmmcACioNES técnicas 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 

12 Megas 

CPU 

486/33 (Pentium 120 rec.) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 

Tarjeta de sonido 


BodyWorks 6.0 

Viaje alucinante 

Los programas especializados en medicina pueden parecer en principio algo 
aburridos por ser demasiado técnicos. Sin embargo, resulta a la postre que son 
muy interesantes, pues nos descubren un mundo fascinante que poca gente 


SoundBlaste y compatibles 

Sistema Operativo 


conoce en profundidad: nuestro propio cuerpo. 
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odyWorks» nos trans¬ 
porta a un extraordina¬ 
rio viaje a través de la 
anatomía humana por medio de 
un completo programa interacti¬ 
vo lleno de imágenes, texto y vi¬ 
deos Las características más des¬ 
tacadas son la amplia base de 
datos con más de 1.500 temas y 
400.000 palabras, más de 160 
imágenes que incluyen 80 mode¬ 
los 3D. 15 clases de vídeo y un 
glosario con 1.800 términos ana¬ 
tómicos y 300 términos médicos. 
Y la forma de movernos por el 
programa podemos realizarla a 
partir de un tema general, y lle¬ 
gando a lo concreto poco a poco. 


El cuerpo humano 

Dentro de la pantalla principal 
del programa nos vamos a encon¬ 
trar con una pantalla dividida en 
varias secciones que albergarán 
los contenidos a los que podemos 
acceder a través de diferentes ico¬ 
nos. Los más numerosos son los 
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Los botones de 
la parte 
superior nos 
permiten 
movernos por la 
enciclopedia 


iconos de los 
diferentes siste¬ 
mas de la ana¬ 
tomía humana. 


L*i y*. . j«t dot bolín 
eiponjoíu que le eapnden 
con el de»ccrao delot 
duÉkfmu pm r. y 

<pi* »lbeí#w lo* , 

donde U^j de y 

i rejeoer* 

lw céluUi «angra». Loi 
ion dot. derecho t 
(¿quutíjo. quebeoeofreiy dot 
lóbulo». rwpertvHMste 
Cada uno «ti fijado por el 
y «u parir 
deicaou «obre el 
La fupet&ie me4a da cada 
id pmenta una apeAra. 
denoranad* ¡as-. a través de a 
cualpaHolo»^ 
nervios y vuo* » Mgutoeot 
Lofl «cata ■ coconían «o 
íubdrvuione» mtnorei. 
denonanada* ü;;. ^. ¡* 

El tai. ■ su tk. ie ramfican an 
conducto* alveolares que 


Entre estas categorías podemos 
encontrar: el sistema óseo, mus¬ 
cular y nervioso; el sistema car¬ 
diovascular donde podemos en¬ 
contrar información del corazón y 
los vasos sanguíneos; el sistema 
digestivo y endocrino o el integu¬ 
mentario que abarca los órganos 
sensoriales, piel, pelo o las uñas. 
Otras ventanas en las que está di¬ 
vidida la pantalla principal son la 
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de temas, donde se nos muestra 
una lista de temas que una vez se¬ 
leccionados aparecen en la parte 


Los gráficos en 3D 
podemos rotarlos 
arrastrando con el ratón 
sobre la misma imagen 
tridimensional 


Sfitemn óseo 


Carpiano» 

O Cartílago cortil 
O Cavidad natal 
O Clavícula 
OCócca 

O Columna vertebral 
O Cortilla 
Q Cráneo 
OCúbito 
O Diente» 


Sistema óseo 

E e»queleto e» el arnuwón de 
la analo»ña humana que 
lopojta el cuerpo y protege ru 
¿rgaco* interno» B eiqueletc _ 
e»t¿ formado por 206 bueio». 
la mitad de loi cuales te 
encuentran en lar mano» y en 
lo» pie» La mayoría de lo» 
hueso» eitin conectado» a 
otro» hueic j en arüculanonei 
flexible» oye oermáen la eran 



Gracias al alto nivel de 
detalle es posible 
contemplar las 
diferentes zonas del 
cuerpo con precisión. 


inferior de la pantalla, la 
de texto, relacionada con 
la ventana anterior y por 
último la ventana de grá¬ 
ficos. Los dibujos o gráficos en 
3D mostrados en esta ventana es¬ 
tán también relacionados con los 
temas mostrados en el apartado 
temático. Si se trata de un gráfico 
en dos dimensiones podemos am¬ 
pliarlo haciendo doble clic en la 
imagen. Si por el contrano de tra 
ta de un gráfico en 3D, podemos 
rotarlo arrastrando el ratón sobre 
la misma imagen. fl 

El programa nos 
explica el 
funcionamiento 
de cada uno de 
los sistemas que 
componen 
nuestro cuerpo 


Vídeos, 

lecciones y test 


U na parte muy impor¬ 
tante del programa 
es la educativa Gracias a 
los videos presentados 
por la doctora virtual po 
demos conocer los princi¬ 
pales sistemas del cuerpo 
humano, complementa¬ 
dos con narraciones tex 
tos descriptivos y ayudas 
visuales. Estos videos es¬ 
tán en formato Quick Ti 
me y tienen una calidad 
bastante aceptable aun¬ 
que son bastante estáti¬ 
cos, pero lo más impor 
tante es que cumplen su 
función El programa In¬ 
cluye también una serle 
de lecciones narradas pa¬ 
ra ayudarnos a entender 
mejor estos sistemas. 
Cada lección de un siste¬ 
ma corporal empieza con 
una descripción general 
de dicho sistema y cuan¬ 
do esta termina podemos 
volver a verlos para estu¬ 
diarlos más detenidamen¬ 
te. Por ultimo, contamos 
con unos valiosos test en 
los que podemos com 
probar nuestros conocí 
mientos de anatomía 
«BodyWorks» es un pro¬ 
grama muy interesante y 
merece la pena si nos in¬ 
teresa nuestro cuerpo 


Con sencillas 
descripciones 
comprenderemos 
el funcionamiento 
de algunas 
partes de nuestro 
cuerpo 
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consulta y 


divulgación 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec) 

Espacio en disco 

10 Megas 

CPU 

486/66 (Pentium 120 rec) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 3 1 o superior 


VALORACIÓN 


© 


IONA SOFTWARE 
Entretenimiento 





Vestuario Mágico 


S <s ©= bordo ¿c( fiarco 'Fraternlte \ | 
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Además de crear vestidos 
podemos escribir un diario propio. 


Viaje a través de la moda 
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on «Vestuario Mági 
co» podemos crear to¬ 
do tipo de indumenta¬ 
ria para vestir a nuestras propias 
muñecas o bien conocer la histo¬ 
ria de la mujer en las diferentes 
etapas de la historia. 

El programa da comienzo en la 
habitación del armario, cuyos ca¬ 
jones nos dan la posibilidad de 
hacer un increíble viaje a través 
del tiempo y descubrir el vestua¬ 
rio utilizado por mujeres de doce 
épocas históricas -la Grecia Clá¬ 
sica, el Antiguo Egipto, la China 
Imperial, la Inglaterra Isabelina, 
el Imperio Francés, la América 
Sureña la India Bntanica.etcéte- 
ra , todo un recorrido por los cin¬ 
co continentes y por todas las 
etapas de la historia. 
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La» aiiii aon la mano • ni tnoitt yin 
hormanNa, Calina. hana quo itji da varia». Ul erial 
liidi mi lm» da niiiau, pan ni rain ma hoWa 
dado lai ruonaa por lai «jot daWa Una da la pinja y 
da la a o loma Él qiiar» qua nu aonviarta an una 
aaBonia da variad y »aoilpaHaa qua naaaaao var 

En al «nano haaia al punto, volví la ñata haoia ni 
ama por titana vit la playa an la qua lai frwjulv 
olai hPiaban nú lobiloi. loi iibolai tropicalai 
a Piado! da manqoi. I»i pljnoi qua a «mar una 
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Para acceder a dichas épocas te¬ 
nemos que abrir uno de los doce 
cajones del armano y pulsar sobre 
la flor giratoria Pero si en algún 
momento nos perdemos, podemos 
pedir ayuda a la gata Misi, que 
después de recorrer todas las épo¬ 
cas se las conoce al dedillo Una 
vez iniciado el viaje en el tiempo, 
la habitación se transformará en la 
época a la que nos trasladamos. 

Para vestir a la muñeca tenemos 
que usar el ratón sobre una de las 
piezas del vestuario, cogerla y 
arrastrarla hasta el maniquí. Para 


Podemos vestir a la muñeca con 
los trajes de cada época. 

diseñar y decorar ropas y comple¬ 
mentos relacionados con una época 
en especial debemos acudir al ico¬ 
no del rotulador. La pantalla vuelve 
a transformarse y se convierte en el 
área de diseño y decoración. Aquí 
disponemos de 72 lapices de colo¬ 
res de varios tamaños y 84 sellos 
para hacer estampados. Las piezas 
del vestuario se imprimen con pes¬ 
tañas para recortarlas y vestir con 
ellas a las muñecas que adjunta el 
programa. Pero, sin embargo, el 
programa no sólo se limita a crear 
vestidos sino que podemos escribir 
una carta a una niña de la época que 
estamos visitando, leer noticias so¬ 
bre una mujer de esa misma época, 
e incluso hasta podemos escribir 
nuestro propio diario 

«Vestuario Mágico» está diseña¬ 
do para niñas de 6 a 12 años, de 
modo que sin saberlo a lo mejor te¬ 
nemos en casa un futuro Giorgio 
Annani o Karl Lagerfeld, y gracias 
a este programa descubramos sus 
virtudes para el diseño de moda B 
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NOVEDADES 
PRENTICE HALL 

junio 98 = W ndows 98 

Prentice Hall presenta sus 
publicaciones sobre Windows 98. 




98TRyC0S 

Windows 98 



¡ñutos 


(...o menos) 


{Sólo 1.600 PVP! 


Guía en 10 Minutos (...o menos) 
98 trucos para Windows 98 

José Manuel Soto 
ISBN: 84-8322-066-0 
Principiante 
N.° Páginas: 220 
Formato: 140x210 


Guía en 10 Minutos (...o menos) 

Windows 98 - Jennífer Fulton 
ISBN: 84-8322-065-2 Principiante 

N° Páginas: 224 
Formato : 140x210 


WINDOWS £8 



(...o menos) 


m 


pue 


«ENTICE 

HALL 



Descubre Windows 98 

Kathy Ivens 
ISBN: 84-8322-076-8 
Principiante / Intermedio 
N.° Páginas: 528 
Formato: 170x240 
PVP: 3.900 


EE Windows 98 

Ron Person 
ISBN: 84-8322-064-4 
Intermedio / Avanzado 
N.° Páginas: 928 
Formato: 170x240 
PVP: 6.700 



Nuevo catálogo 1998/99 



PRENTICE HALL IBERIA S.R.L. 
C! Téllez, 54 i.° 2 - Madrid 28007 
Tel. Ventas: 91-501 87 96 
Tel. Editorial: 91-501 94 81 
Fax:91-501 96 85 


Todos estos libros y muchos más en 
la Feria del Libro. Estamos en la 
caseta 19. {VISÍTENOS! Podrá 
encontrar también nuestro último 
catálogo con todas las publicaciones 
y las novedades de 1.998 




























& trucos 


Los trucos de este mes están dedicados a todos aquellos que utilizáis 
herramientas de autor para crear vuestras propias presentaciones o aplicaciones 
multimedia. Dos de los programas más conocidos de este segmento, 
«Macromedia Director 6» y «Lotus Freelance 97» también tienen 

sus pequeños trucos. 


trucos para «Lotus Freelance 97» 


Feo Javier Ro dríguez Martín 

Si tenéis la versión en CD 
ROM de «Freelance», podéis 
ahorrarle 19 Megas a vuestro dis 
co duro si accedéis a los "Smart 
Masters", "ClipArt', diagramas 
y paletas de colores directamen 
te a través del CD. Para ello se¬ 
leccionad "Archivo/Configura- 
cion de usuario/Preferencias de 
Freelance Graphics" y luego pul 
sad el boton "Ubicación de ar 
chivos En la siguiente ventana 
de diálogo fijad la ruta para 
"SmartMasters, apletas y clip 
art" en X \lotus\smasters\flg 
donde X es la letra de vuestra 
unidad de CD. Después, ya po¬ 
déis borrar todos los archivos 
con extensiones MAS SMC, 
.LSO LSS, PAL, BW .SYM y 
DMG de vuestra carpeta 
\lotus\smasters\flg. 


En muchas ocasiones, los co¬ 
lores que vemos en pantalla no se 
parecen en absoluto a los que 
obtenemos en una copia impre¬ 
sa Y si la impresora que utiliza¬ 
mos es en blanco y negro la si¬ 
tuación es aun peor LOTUS 
Freelance 97 incluye un fichero 
llamado 240COLOR PRZ que sir 
ve para comparar colores de pan¬ 
talla con colores impresos Pul¬ 
sad sobre el botón Color/BW 
para cambiar la pantalla a som 
bras de gris e imprimid ese fiche¬ 
ro Asi podréis comprar ambos 
formatos de gris. 

Podéis editar la forma de los 
objetos que dibujáis en «Free 
lance» de la misma forma que lo 
haríais con un programa de dibu 
jo vectorial utilizando el coman 
do "Editar/Editar Puntos". De 
hecho podéis añadir o borrar 


puntos realizando selecciones 
desde el menú "Editar", pero es 
mucho mas fácil utilizar el tecla¬ 
do directamente como la tecla 
"Insert" para añadir un nuevo 
punto o "Supr" para eliminarlo 

Con «Freelance» podéis dise¬ 
ñar mapas de imágenes para una 
página Web Desde una página 
de presentación, haced clic con el 
botón derecho del ratón sobre un 
objeto. Seleccionad las propieda ¬ 
des del objeto la solapa "Mostrar 
pantalla" e "Ira URL". Introducid 
la dirección URL que deseéis y 
pulsad "OK" Para guardarla pá¬ 
gina, seleccionad "Archivo/lnter- 
net/Publicar como pagina(s) 
Web". «Freelance» convertirá au¬ 
tomáticamente la pagina de pre¬ 
sentación en un archivo gráfico 
con formato GIF y creará un ma¬ 
pa de imagen cliente. 


Existen dos formas de cambiar 
el tamaño del cursor con forma de 
punto de mira Utilizad el menú y 
seleccionad "Ver Preferencias' o 
pulsad MAYuS+F4 en el teclado. 

Si queréis que todas las pagi 
ñas de vuestra presentación ten¬ 
ga una apariencia similar utilizad 
un "SmartMaster" de aspecto 
De esta forma todos los elemen 
tos de diseño como las fuentes o 
los colores estarán conjuntados 
eso si sin alterar el contenido de 
la pagina. Es decir todo el texto o 
las imágenes que hayais introdu¬ 
cido permanecerán en su sitio Asi 
que ¿por qué no probar varios 
"locks" para vuestra pagina utili¬ 
zando los "SmartMasters ? 

En algunas ocasiones los 
"Smartlcons" de la barra de he¬ 
rramientas de Internet no funcio 
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narán correctamente Si pulsáis 
sobre uno de los seis primeros ico¬ 
nos de la barra y no ocurre nada 
abrid un fichero Freelance y pro 
bad de nuevo De esta forma los 
iconos deberían funcionar bien 

Es posible arrancar «Freelan 
ce» sin perder el tempo mostran¬ 
do la ventana de presentación 
Para ello, tendréis que añadir una 
linea de comando en el menú Ini¬ 
cio Seleccionad "Inicio/Configu- 
racicn/Barra de tareas". Selec¬ 
cionad la solapa ' Programas del 


trucos 

«Macromedia 

Feo Javier Rodri uez Martin 

Normalmente aparece una caja 
blanca alrededor de las imágenes 
con formato de mapa de bits 
cuando dos o mas se superponen 
en una ventana de Escenario Pa¬ 
ra deshacerse de este antiestéti¬ 
co problema podéis utilizar tintas 
mate o de fondo transparente 

Evitad, en la medida de lo po¬ 
sible cambiar el tamaño de ios 
'sprites'', porque esto repercu¬ 
tirá muy negativamente en la ve¬ 
locidad de las películas En lugar 
de eso, modificad los actores 
del 'sprite' seleccionando "Mo- 
dificar/Transformar bitmap" o 
utilizando un programa de edi 
ción de imágenes. 

Para desplazaros rapidamen 
te por una película podéis utili 
zar las siguientes combinado 
nes de teclado Con la tecla 


menú Inicio" y pulsad el boton 
"Opciones avanzadas". Pulsad 
luego con el botón derecho del 
ratón sobre "Lotus Freelance 
Graphics 97' y seleccionad "Pro 
piedades" En !a solapa "Acceso 
directo" situad el cursor al final 
de la linea de comando "Desti¬ 
no", introducid un espacio con la 
barra espadadora y luego tecle¬ 
ad "-n" -sin las comillas- De es¬ 
ta forma os libraréis de la ventana 
de presentación cada vez que 
arranquéis «Freelance» desde el 
menú Inicio 


para 

Director 6» 


TAB, iréis al final de la película, 
con MAYúS+TAB al principio 
CTRL+Flecha derecha os lleva 
rá al siguiente comentario mar¬ 
cado en vuestro guión mientras 
que CTRL+Flecha izquierda fia¬ 
ra que os desplacéis a la marca 
anterior 

Si queréis conocer el tamaño 
de partes individuales de una pelí¬ 
cula seleccionad cualquier com¬ 
binación de miembros del reparto 
desde la paleta "Reparto inter¬ 
no". Luego seleccionad "Modifi- 
car/Míembros del reparto/Propie- 
dades". De esta forma aparecerá 
la cantidad de miembros selec¬ 
cionados y lo que es más impor 
tante cuanta memoria consumen 

Con la tecla "/" podréis acce¬ 
der rápidamente al inspector de 
"sprites" mientras que con el as¬ 
terisco '’** iréis directamente al 
inspector de comportamiento 


U ...un teletexto interactivo 
con más de LOGO páginas 



Descubre nuestra nueva 
sección de informática y 
multimedia en la página 700 



Teletexto interactivo de Tele 5 







trucos 


Redline Racer 

El juego de motos del momen 
to puede resultar mucho mas in¬ 
teresante con las ventajas que ob¬ 
tendréis al teclear DISSENT 
como nombre del piloto 
a. Gustavo Montes (Sevilla) 

Starcraft 

Durante la acción pulsar EN¬ 
TER y a continuación teclear es¬ 
tas palabras 

POWER OVERWHELMING: Mo¬ 
do Dios. 

OPERATION CWAL: Mas veloci 
dad en la construcción 
THE GATHERING: Energía infinita 
NOGLUES: Enemigos no pueden 
usar la energía 

GAME OVER MAN: Muerte ins¬ 
tantánea 

STAYING ALIVE: Continuar ]u 
gando tras completar la misión. 
SHOW ME THE MONEY: 10.000 
unidades de minerales y gas 
THERE IS NO COW LEVEL: Ter 
minar la misión 

WHATS MINE IS MINE: 500 mi¬ 
nerales 

BREATHE DEEP- 500 de gas. 
SOMETHING FOR NOTHING: 

Mejorar todos los recursos 

BLACK SHEEP WALL: Muestra el 
mapa completo 

MEDIEVAL MAN: Mejoras gratis 
para las unidades. 

MODIFY THE PHASE VARIAN- 

CE: Permite construir todo 
WAR AINT WHAT IT USED TO 

BE: Sin niebla de guerra 
FOOD FOR THOUGHT: Permite 

tener más unidades 
OPHELIA: Saltar a cualquier mi¬ 
sión Tras teclear esta palabra, 
pulsad ENTER y luego el numero 
de la misión 

B Javier Paramos (Gijon) 


Myth: the Fallen Lords 

Si estáis atrapados en una bata¬ 
lla y no podéis ganar pulsad CTRL 
y la tecla + para pasar de nivel 

B Jorge Beiincoso (Murcia) 

Battlezone 

Estas son las instrucciones pa¬ 
ra obtener las ayudas: 

1 Escudos infinitos 
Mantener pulsado Shift+CTRL y 
teclear BZBODY. 

2 Pilotos y recursos ilimitados 
Shift+CTRL y BZFREE 

3 Mapa completo 
Shift+CTRL y BZRADAR 

4 Munición ilimitada 
Shift+CTRL y BZTNT 

5 Secreto: 

Shift+CTRL y BZVIEW. 

fa Francisco Sánchez (Madrid) 

Nightmare creatures 

Estos son los cheats para que 
nada se os resista 
EVERYWHERE: Acceso a todos 
los niveles. 

BOULON: Munición ilimitada y to 
dos los objetos 

BRONKO: Jugar en modo monstruo 
GU: Activar el Slicmg 

B José Javier Hernández (Barcelona) 

Andretti Racing 

Si queréis empezar una tempo 
rada exclusiva con todos los co¬ 
ches de la Formula Indy o de 
Stock Cars, hay que 

1 Seleccionar empezar tempora¬ 
da Begin Career-. 

2 Con CHAO BROS como nom 
bre real y apodo accederéis a la 
Formula indy. 

3 Con PEACEFUL OCEAN co 

mo nombre real y apodo tendréis 
los Stock Cars. 

B Ángel Velasco (Madrid) 


Evolution 

Para activar los cheats sigue 
estos pasos 

1 Pulsa CTRL+F para abrir el cua¬ 
dro de diálogo 

2. Presiona símuitóneamente MA- 
YUSCULAS+CONTROL+botón 

izquierdo del ratón. 

3. Hacer un doble dick en una pe¬ 
queña zona situada bajo la barra 
del titulo en la parte superior iz 
quierda de la pantalla 

4 Si habéis acertado en el sitio 
correcto, aparecerá una linea de 
texto en la que podréis escribir las 
siguientes palabras y pulsar EN¬ 
TER para activar el truco 
xobfam to 999: Sube hasta 999 el 
numero de unidades de la criatura 
seleccionada 

xocontrolmagic: La especie ene¬ 
miga seleccionada pasarán a tu 
control 

xospawn: Incrementar la criatura 
seleccionada 

xofeedmeseymouria: Hace un 
zoom sobre el mapa y muestra los 
colores de los territorios 
xokOOldOOdz: Aparecen las foto¬ 
grafías de los programadores en 
los escenarios. 

£L Francisco Gil (Valencia) 

Die by the Sword 

Pulsar y mantener la tecla F1 
durante el juego mientras introdu¬ 
cís los siguientes códigos: 
Mukor- Modo Dios 
Btiny - Personajes pequeños 
Dedly - Arma especial 
Golrg - Personajes grandes 
B Javier Trabellos (Pontevedra) 

Total Annihilation 

Para acceder a los trucos hay 
que abrir la ventana de mensajes 
pulsando ENTER y escribir: 


+ATM: 1000 unidades de energía 
+CONTROL#: Controlar la IA en 
el modo escaramuza 
+IWIN: Ganar 

+DOBLESHOT: Armas mucho 
más potentes 

+NOSHAKE: Explosiones sin 
efectos 

+NOWISEE: Mapa completo 
+RADAR: Mapa completo en 
multijugador y escaramuza 
a Pedro Jalamera (Murcia) 

Pandemónium 2 

Teclea estos códigos en la pan¬ 
talla de paswords de este diverti¬ 
do juego y conseguirás un mon¬ 
tón de ventajas: 

Aciddude: Texturas.psicodélicas 
Genetics: Modo mutante 
Getacces: Selección de nivel 
Gonahurl: Vista de cámara gira¬ 
toria 

Hormones: Toda la energía 
Inmortal: Una vida 
Justkind: Se regeneran los mons 
truos. 

Makmyday: Armas 
Neverdie: Modo Dios. 
Skatbord: Modo rápido 
a Sergio Fernandez(Madrid) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mandárnoslos por correo a 
la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n° 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección: 

trucos i>cmania@hobby jress.es 


262 PC manía 




Llega lo más esperado de Gebacom Software: 


LIMPIEZA Y CONTROL INTELIGENTE PARA SU PC 


El programa que revoluciona definitivamente 
el software de limpieza y desinstalación 
automática en Windows 


ocaliza 


Biasca los 
comí ol ientes 
Imérfanos 

Ficheros ini no operativos, 
librerías sin asociar, 
fuentes sin instalar, 
programas no vinculados 
al inicio. 

DESCUBRA 
COMPONENTES 
NO OPERATIVOS 


todo 1 ) 
sobrante 


Librerías, 
fuentes, gráficos, 
copias de seguridad 
innecesarias... 

LIBERE ESPACIO 
Y GANE VELOCIDAD 
ELIMINANDO SÓLO 
LO INNECESARIO 


Clasifica 

ordena 

por tipos 


denti ca 


oeiacionss 


Agrupa archivos de sonido, 
documentos de texto... 
Grabe e 

imprima todos los análisis 
generados. 

GANE RAPIDEZ, 

Y COMODIDAD 
MANTENIENDO 
SU PC SIEMPRE 
ORDENADO 


Determina 
aquellas asociaciones 
a ficheros del sistema 
cuya vinculación 
quedó rota. 
Crea nuevas 
asociaciones. 
REPARE LAS 
DESCONEXIONES 
EN SU SISTEMA 


ALGO MAS QUE UN DESINSTALADOR 


^Determina 


el aprovechamiento 


v de seg uridad 
al el iminar 1 

Gracias a sus filtros de seguridad, 
Vd. borrará sólo lo que realmente 
no necesita. Y podrá recuperar en 
diversos niveles de profundidad. 
ELIMINE Y RECITE K1 
CON SEGURIDAD 
GARANTIZADA 


Facilita una sencilla 


utilización ieLsistema operativo 


mediante el uso 
de herramientas 
inteligentes. 

APROVECHE TODO 
EL POTENCIAL DE WINDOWS 


" MagicEye se convertirá 
en una de sus aplicaciones 
favoritas." 


Q Sl ’ envíenme el nuevo CD-ROM(Windows 95 y NT) Magic Eye 3.0 al precio de 8.600 ptas (I.V.A y gastos de envío no incluidos) 

Nombre 
Dirección 
Ciudad 



[ 


Teléfono 


Código Postal 


Pago contra-reembolso 
Pago con tarjeta 



Bárbara de Braganza 11 5°lzda 
28004 Madrid Tet: 91 / 31908 81 
Fax: 91 ' 319 80 04 BBS 91 / 319 00 58 
E-Mail: gebacomto sei.es 
Internet: http. ''vww.gebacom.de 


Caduca 


ación para clientes con versión anterior: 4 7> 1) |ii;.s 































owave 


Cap Mini-torre 

Placa con socket 7 
Micro IBM/CYRIX 200 Mhz 
con la tecnología MMX 
Tar|eta gráfica PCI (2Mb) 

Disco duro 2 1 _ 

Sonido 16 bits flT# T# 

CD-ROM 24X . _¡ 

Disquetera 3,5 
Memoria 1 ó Mb EDO 
Monitor 14" 0 28 BR NE 
Teclado Windows 95 
Ratón Genius Easy Mouse 
Altavoces y Micrófono 


Imagen del equipo Power MMX)_ 


reí j 11 un ii 


Caja semi-torre 

Placa con chipset lnteL440-LX 

Micro Intel Pentium II® 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 

Disco duro 2.1 U-DMA2 

Sonido 1 ó bits compatible Sound Bl aster 


Caja Mini torre 

Placa con chipset TX-PRQ. 

Micro Intel Pentium MMX'"' 

Tarieta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 

Disco duro 2.1 U-DMA2 

Sonido 1 ó bits compatible Sound Blaster 

CD-ROM 24X 

Disquetera 3,5 

Memoria 32 Mb EDO 

Monitor 14" 0,28 BR NE 

Teclado Windows 95 (0(1(1 M 

Ratón Genius Easy Mouse ^ 

Altavoces Primax óOw (233 M 

Micrófono Vv - 

Pack Software 




CD-ROM 24X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14" 0 28 BR NE 
Teclado Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces Primax óOw 
Micrófono 
Pack Software 


Ordenadores 
Muy Personales 













































Elige los componentes, 
nosotros te asesoramos, 
te lo montamos y además 
lo financiamos a tu medida 
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Caja Miru-torre (Lu|o) 

Placa con chipset Intel 439-TX 
Micro Intel Pentium MMX (*) 

Tapeta gráfica S3-Virge 3D (4 Mb) 
Disco duro Fuptsu 2 1 IJ DMA2 
Tar|eta sonido Sound Blaster 16 PnP 
CD ROM Creative 24X 



3 AfijOS 

MAJMO DE OBRA 


Disquetera Sony 3,5 -- 

Memoria 32 Mb EDO C 200 Mhz- 149.900 ) 

Monitor GoldStar LG-44i 14" / ^___ ... _ __ 

Teclado Genius Windows 95 C 233 MhZ- 159.900 J 
Ratón Genius NetMouse 
Altavoces Primax óOw 
Micrófono 
Pack Software 


^Ví 


mwm msmm no 


Caja semi-torre ATX (Lujo) 

Placa Intel ATLANTA® con chipset i440-LX 
Micro Intel Pentium II (*) 

Tarjeta gráfica Trident AGP (4 Mb) 

Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2 
Tarjeta de sonido Sound Blaster AWE 64 
CD-ROM Creative 24X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM 
Monitor GoldStar LG-44i 14' 

Teclado Genius Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces Primax óOw 
Micrófono 
Pack Software 



(233 Mhz- 209.90Ó 

C266 Mhz- 219.900 

1 300 Mh z- 244.900 
C 333 Mhz- 269.9 00 


GRATIS 


Ampliaciones en ordenadores Tecnowave 

Impresora CANON BJC-250+Escáner Primax Color 
+Software de reconocimiento de voz Via Voice 


' 1 1 <ETA UI't.TIUl.DIA 1 
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Enciclopedia 

SALVAT 


ir 

m 

COMO FUNCIONAN ATLAS DEL MUNDO TALLER DE INVENTOS ENCICLOPEDIA 



LAS COSAS 2.0 

I OM0Niu.raea*ltrtniArnv^] 

Windows95 

m 


SALVAT 


Aceleradora gráfica 
Maxi-Gamer 
+ POD 


Modem Pocket Tellink 33,6 + 
3 meses de conexión gratis a 
Internet 


fura Mwnenx.O'rTW*nivB j 

Internet 



ü — Anyware 

» Pronioc:oi-«J 


CURSO INTERACTIVO CURSO INTERNET 
WINDOWS 95 SALVAT 

SALVAT 


Ampliaciones en ordenadores Tecnowave 


DISCOS DUROS 

Linea HOME 
21 a 2,5 U-DMA2 
2,1 a 3,2UDMA2 
2,1 a 4,3 U-DMA2 
Línea POWER 

2,1 Fuiihu a 2,6 U-DMA2 Fujitsu 
2,1 Fuiitsu a 3,2 U DMA2 Fuiitsu 
2,1 Fuiitsu a 4,3 U-DMA2 Fuiitsu 
2,1 Fuiihu a 5,2 U-DMA2 Fujitsu 
2,1 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 IBM 
2,1 Fu|itsu o 8,4 U-DMA2 IBM 

MEMORIA 

32 Mb EDO a 64 Mb EDO 
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM 
32 Mb SDRAM a 128 Mb SDRAM 

CAJAS 

Linea HOME 
Minitorre a Semitorre 
Linea POWER 

Minitorre Lujo a Sobremesa Lujo 
Mimtorre Lujo a Semitorre Lujo 
Mimforre Lu|C a Torre Lujo 



TECLADO 

Wm95 a Mecánico W95 
2000 Wtn95a PS/2W95 

6000 

7.000 TARJETAS DE SONIDO 

Linea HOME 

4 000 Sonido 1 6 bits a Sound Blaster 16 

6-000 Linea POWER 

10.500 De Sound Blaster 16 a. 

24.000 Sound Blaster AWE 64 valué 

25 000 Sound Bkisfer AWE 64 Gold 

42 000 Maxi Sound Dynamic 3D 

MONITOR 

7.500 Linea HOME 

1 0.000 1 4" 0,28 BR NE a 15" 0,28 BR NE 

32 000 14” 0,28 BR NE a 14" I.G GoldStar 

Linea POWER 
14" LGa 15" LG 
14"LGa 17" LG 

2.000 1 4" LG a 1 5" Samsung SM500s 

14" LG a 15" Samsung SM500b 
6 700 1 4" LG o 17" Samsung SM700s 

8.600 1 4" LG c 17" Samsung SM700p 

10 500 14" LGa 15" Sony 1 OOES 

14" LGa 17"Sony 200ES 


TARJETAS GRAFICAS 

2.000 Ampliación SVGA (2MB) 3 000 

2.000 S3- Virge 2Mb a Tridenf 9740 4 Mb (AGP) 4.500 

S3-Virge2MbaM,ystique2204Mb 10.000 

S3- Virge 2Mb a Millenium II - 4 Mb 28.000 

S3- Virge 2Mb a Millenium II - 4 Mb (AGP) 31 000 

6 000 $3 Virge 2Mb a Millenium II - 8 Mb (AGP) 43 000 

S3- Virge 2Mb a Diamond Stealth Fire GL- 1 000 26 500 

S3- Virge 2Mb a Diamond S Viper 330 PCI) 11.000 

6 500 S3-Virge 2Mb o Diamond S Viper 330 AGP) 13500 

20000 

8000 SOFTWARE 

MS-DOS 5 300 

MS-DOS + Windows 311 14.000 

Windows 95 R2 15.800 

8.500 Lotus SmartSuite 4.500 

7.000 Microsoft Home 4.300 

Microsoft Office 5BE 47 000 

19 000 OS/2 Warp 9 000 

50.000 

15.000 MODEM 

22.000 Interno HSP-33 6 8.500 

62 000 Zoom 33.6 interno 14.500 

99.000 Zoom 33.6 externo I B.500 

32.000 Supra V34 ) 4 .000 

82.000 Supra 56K interno 18.000 

Supra 5ÓK externo 22.000 


Us-Robotics 33.6 interno WINMODEM 1 9 000 

Us-Robotics 33.6 externo 26.000 

Incluye kit de conexión y acceso Internet 

IMPRESORAS 

Epson Stylus 300 22.990 

Epson Stylus 400 29 990 

Epson Stylus 600 41.990 

Epson Stylus 800 55 990 

HP Deskiet 400L 22.990 

HP Deskjet 670c 30.990 

HP Deskiet 690c PLUS 34.990 

HP Deskiet 720c 43.990 

HP Desk|ef 890c 54.990 

HP LaserJet 6 L 62.990 

Canon BJ-4300 33.990 


Las ofertas de esta página sólo son válidas 
a la hora de adquirir un equipo nuevo 

Estos precios anulan 
los anteriormente publicados 
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• PENTIUM MMX (EN CAJA) 

Ofrece la mejor experiencia multimedia. 

F Incorpora un ventilador de rodamiento homolo- 

Sy^Tl| gado. 3 años de ga rantía. 




PENTIUM II (EN CAJA) 

Conocido como Clamath con los últimos adelantos de la 
tecnología MMX y 
Pentium Pro. 3 años 
de garantía. 



PENTIUM II (EN CAJA) 

Ya llegan las velocidades que hsata hace poco resujtaban 
imposibles. Requiere chipset BX para su funcionamiento. 
Consúltanos sobre las nuevas configuraciones basadas en 
Celeron. 

3 años de garantía 



• PLACA 439 TX 

El nuevo Chii 



_ Intel 430 TX soporta Pentium 75 

hasta 266 Mnz, con Zifde 321 pines. P55C 
(MMX), Cyrix 6x86, M2. AMDK5/k6. 512 de caché 
Burst Pipeline. Un puerto paralelo bitrónico. 
mas dos puertos serie de alta velocidad. 18 
meses de garantía 

Eií.ressi 


INTEL ATLANTA LX 

En formato ATX 2 0 «5 una placa INTEL (en caja), 
con Chipset 440 LX para micros Pentium II Con 
bus de datos a 66 Mhz. 3 anos de -aramia 




INTEL SEATLE/SEVILLA-BX 

Nuevo chipset de intel a 100 Mhz. Es el que nos 
permite el uso de microprocesadores. 
Consúltanos sobre las nuevas configuraciones 
por encima de 333 Mhz. 3 anos de garantía 



MEMORIA SIMM 


Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 
ns de velocidad. 

Caché propio.36 
meses de garantía. ! 



MEMORIA SIMM EDO 

Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 


ns de velocidad. 



• DISCO DURO IDE ULTRA-DMA 2 

Hoy los programas necesitan de mayor espacio, así 
como para el de la información que generan.6 meses de 
garantía. 





SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 

Interface para unidad CD-ROM IDE 
Muestreo y reproducción estereo en 8 y 16 bits 
desde 5 hasta 44,1 Khz 
útil id idad es de DOS, Windows y software 
de telefonía por Internet. 


MAXI SOUND DYNAMIC 3D 

La cuarta dimensión del sonido. La tarjeta de 
sonido ideal para jugadores. Posee tabla de 
ondas, 64 voces efe polifonía por hardware, mul- 
tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
salidas separadas. 

Incluye juego POD 
de regalo. 

GENIUS SOUNDMAKER DX 

b Tarjeta de sonido de 16 bits compatible con 

SoundBlaster. Incorpora el chip YAMAHA OPL. 

\ 5intesis por software de hasta 32 voces y 12B 

ifl. instrumentos. Full dúplex para su uso por 
* Internet. Soporta MS-D05, Windows 3.x, 95, NT y 

IBM OS/2 WARP. 


• IMPRESORAS CANON 

Calidad fotográfica a 720 x 36 ppp. Imprime en gran varie¬ 
dad de papel y con distintas fuentes. 

Cartucho Photorealism opcional. Simply Speakmg Voice 
; Type de regalo. 


Caché propio.36 
¡ meses de garantía. 


DISCO DURO FUJITSU ULTRA-DMA 2 

Disco duro con 
modo de transferen¬ 
cia Ultra DMA 2 
(33Mb/seg). Acceso 
inferiora 10 ms. 
meses de garantía 


• SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 

64 voces llenas de expresividad v con el realismo 
de instrumenmtos verdaderos, efectos 
digitales gracias a sus sintetizadores EMU 8.000 
1 Advanced WavEffects. 


MEMORIA DIMM SDRAM 

Memoria de 16B contactos a 3.3v V EPROM, con 
chips de 10 ms. Recomendado en las placas de 
nueva generación 
TX, LX, NLX. 36 
meses de garantía. 




DISCO DURO IBM 

Las últimas tecnologías en estos discos duros 
fabricados por el Gigante Azul. 30 meses de 


garantía en los modelos IDE y 4,5 a~o s en el 
modelo 5C5I. MEIM!llM.'.qreBEa 


1 


• ~S£3 



SOUND BLASTER AWE 64 PNP COLD 

64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1 Mb 


m 


en ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. 5alida digital SPDIF de 20 bits. 


MAXI SOUND HOME STUDIO 2 

Transforma tu PC en un estudio de grabación, 
con 64 voces, síntesis de tabla de ondas por 
hardware, 4 Mb de samples en placa, 425 soni¬ 
dos. Actualizable hasta 96 voces de polifonía y 
32 canales multitímbre. Memoria ampliable 
hasta20 Mb. 



ALTAVOCES PRIMAX 

Altavoces autoam- 
plificados con ali¬ 
mentación por red 
eléctrica, con con¬ 
troles de volumen, 
agudo, etc. 


□ 


60 W Mediastorm 2.990 



Si buscas velocidad de impresión a un precio econó¬ 
mico, te ofrecemos _ i r■ ■ i i 

dos opciones 11 Vil ñ ?T I 

de impresoras láser jjCT 
en B/N, con una . 
velocidad de 6 pági- U 
ñas por minuto. 


IMPRESORAS HP 

Impresoras de 
inyección de tinta. 
■ +-BF 1 " li i c on prestaciones 
profesionales y 
calidad fotográfica. 


CARTUCHO HP 

No arriesgues la 
salud de tu impre¬ 
sora. Compra con¬ 
sumibles origina- 

les. 



Toner Oki 3.490 





N 400/500 (26A) 4.790 



Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
mínima pérdida de la señal. 


• MAXI SOUND HOME STUDIO PRO 64 

16 pistas Direct-to-Disk, 64 pistas Midi conj6 
efectos reales en audio y Midi. Conector bañado 

B en oro S/PDIF de 44,1 Khz para una perfecta 
audición. 

MICRÓFONO 

64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1Mb 
en ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. 5alida digital SPDIF de 20 bits. 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la mínima pérdida 
de la señal. 

IMPRESORAS EPSON 

Impresoras con inyección de tinta. Resolución 
mínima de 720x 
720 ppp (en el 
modelo 300), en el | 
resto de modelos 
hasta 1440x720 
PPP- 

CARTUCHO EPSON 

Los principales 

fabricantes de T -■ , y 

impresoras no asu- 1' hJ 
men costes de rerrmn 
reparación provo 



ga mma 





cados por cartu- _- 

chos no originales. 


GOLDSTAR 14" (44¡) DIGITAL 

Monitor de 14". con un tamaño de punto de 0,28 
mm„ recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues¬ 
treo automático . 3 años de garantía (1 er año en 
domicilio). 


* SAMSUNG 14" SM400I) 

Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
. m i un tamaño de punto de 0,28 mm. 

AttI Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo 
Y pantalla de baja radiación. Alcanza los 
i- ■ | 1.024 x 76B puntos en modo no entrelazado. 
~ Tiene 3 años de 

■'í*' garantía. 

IÜ 


GOLDSTAR 15" (571) DIGITAL 

Plug'n Play, asegura una rápida instalación y ópti- 
_____ mo funcionamiento. Destaca su resolución de 
I?' ÜUS pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
con Mac. Autosíncrona. 3 años de garantía (1 er 
año en domicilio). 




GOLDSTAR 1 7" (771) DIGITAL 

Como toda la gama, cumple de todas las normas 
de seguridad. Resolución de 1280 x 1024 a 60 
Hz no entrelazado, control por OSD, 8 memorias 
preajustadas y 32 aiustables por el usuario. 3 
años de garantía (1 er año en domicilio). 




SAMSUNG 15"SM500S 

Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 87,6 
~ m Hz, y posee un tubo FST. Es Plug’n Play (enchufar 

y usar), y su pantalla es de baja radiación. Tiene 
3 años de garantía. 


SAMSUNG 15" SM500b 

Ideal como monitor para centros de trabajo. 
Posee controles digitales, una resolución de pan¬ 
talla de 1280 x 1024 a 60 Hz. tamaño de punto 
de 0,28 mm., tecnología de tubo plano FST. Es 
Plug’n Play y con bajo consumo (norma ERA). 
Tiene 3 años de 
garantía. 




SAMSUNG 17" SM700S 

Monitor adecuado para el diseño gráfico. Cuenta 
con controles digitales, resolución de pantalla 
1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 768 a 75 Hz, 
tamaño de punto 0,28 mm, tubo FSJ y enfoque 
dinámico. Es Plug’n Play. Tiene 3 años de 
garantía. 


SAMSUNG 17" SM700p 

Monitor doméstico con controles digitales, alcan¬ 
za una resolución de pantalla de 1600 x 1200 a 
67 Hz, y posee un tubo FST. Es Plua’n Play 
(enchufar y usar), y su pantalla es ae baja radia¬ 
ción. Tiene 3 años de garantía. 


\m 


lEUEESa «33 


SVGA PCI S3 VIRGE 3D 

Hoy en día los entornos 3D tienen un gran auge. 
Con esta tarjeta le ofrecemos una opción en 3D 
que, gracias al último chip S3 y a la posibilidad 
fi'e aiT.phaaón a 4 M.'.imi.; - 

Mb, abre las puer¬ 
tas a una nueva 
dimensión gráfica. 


SVGA INTEL EXPRESS 3D 

I*- •-=—.« Nuevo estándar. Soporta AGP 2X. Direct Memory 

_ Execution (Texturing), SideBand Addressing, 

~ ~~M Pipelining. Grandes prestaciones gráficos 2D y 

3D. Tiene 5 años de garantía. 


FILTROS DE PANTALLA 

- --, i Cuando se pasan muchas horas ante el monitor 

I ¡ I es necesario el uso 
de filtros que pro- 
tegan de las radi- 
ciones o, simple- 
— mente, eviten los 
reflejos. 

GRAPHIC BLASTER EXXTREME 

Tarjeta PCI que ofrece una aceleración 2D y 3D 
increíbles, gracias a su procesador Promedia 2 .4 
Mb de memoria gráfica SRCRAM. 





Am. 1 Mb (60ns) 1.990 


EHÍEBE3 



Visita nuestros Centros 











































































































































































• SVGA MATROX MYSTIQUE 220 

Con un motor gráfico de 64 bits, gracias al chip 
MCA-I ¡64SC, con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 
4 Mb de memoria gráfica SGRAM. Incluye los jue¬ 
gos ToyStory, MotoRacer, Kai's Power Coo SE. 
Resolución 
1600 x 1200. 



Mem. Amp 2Mb 7.990 


• 3D BLASTER VOODOO 2 

Utilizando el chipset Voodoo 2 de 3Dfx y diseña¬ 
do para los más aficionados a los juegos para 
PC. Una velocidad tres veces superior a la que 
encontramos en tarjetas gráficas comunes 


12 Mb+ Juega 52.990 



CD-ROM IDE 



Unidades lectoras de discos compactos, 
todas son compatibles con las normas. 
Multisesion Photo CD. XA Ready, CD-i, 
ISO 9660 y Hich 
Sierra. 


Creative 24X OEM 11.990 


• REGRABADOR TRAXDATA 2x2x6 

B Kit regrabador que lee a 6 velocidades, escribe a 
2 velocidades en CD-R y CD-RW. Incluye en el kit, 
aparte de los manuales, cable IDE, un disco vir¬ 
gen CD-R y CD-RW (recargable), el programa Win 
» On v 3.5.1 y un bolígrafo especial para realizar 
tus anotaciones en 
el disco. 


• TELLINK MULTTTEX-J33,6 

El modem de tamaño pocket que admite todas 
las normativas incluyendo Videotex y Fax. 100% 
•v compatible Hayes. Cumple las normas 

‘ MNPS/V42.bis de compresión de datos y la 
^ 0 MNP4/V42 de corrección de errores. 

Homologado por la ¿ de 

• MÓDEM 33,6 CREATIVE 

Módem externo homologado oficialmente por la 
DGTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps. 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 
Windows 95, está equipado con todo lo necesa¬ 
rio para conectarlo al ordenador. Incluye: Quick 
Link lll, Hot metal 
light. WePhone.... 


• zip iom :ga 

Las disqueteras de 1,44 Mb 
son ya un anacronismo que ha perdido gran 
parte de su valor inicial. 

0 Las disqueteras de 

100 Mb son hoy en ril , m , , M ,,,, 
día la mejor solu- ll.lfl'f lflHI! 
ción. nrm.Hiiirrn 

• ESCAN R SOBREMESA PHODOX 

Escáner semiprofesional de alta definición de 
sobremesa con interface SCSI. Resolución de 30 


bits de 300x600ppp ópticos (4800 por interpola¬ 
ción) en una sola pasada. Permite escanear 
desde diapositivas (35mm) hasta hojas tamaño 
A4. Compatible 
con Macintosh. 


• SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 

-- Entra de la mano de este escáner ergonomico en 
el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri¬ 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
fotográfico, reconocimiento Optico de caracteres 
(OCR). 


Una solución que permite vídeo en directo a tra¬ 
vés de Internet sin necesidad de una tarjeta de 
captura. Es actualizable a cualquier software de 
videoconferencia y estándares como H.324 y RDSI. 
Incluye software ae 
videoconferencia y 
T. J programas. 

• VIDEO HIGHWAY TV 

Con esta tarjeta no es necesario comprar una 

nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 
funciones de control programables desde el 
teclado. Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
ventana o pantalla 
i completa. 

• VENUS / COLOR PRIMAX 

Los clásicos rato¬ 
nes se visten de 
formas dinámicas 
y colores especia¬ 
les. 






• SVGA MATROX MILLENIUM II 

Optimizado para Pentium II Windows NT. gracias 
a su procesador MGA-21 64W nace un nuevo 



estándar de gráficos en 64 bits. Soporta hasta 
1920 horiz. o hasta El 
1440 en vert. con 
un ramdac de 220 
Mhz. Hasta 16Mb . 


ACELERADORA MAXI GAMER 

Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mun¬ 
dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 
una maquina Arcade. 4 Mb de memoria gráfica. I 




Vbodoo2 8M>+Xeg.41.990 


Voodoo2 12Mb 44.990 


HP SURESTORE CD-WRITER+ 

Unidad regrabable interna para bus IDE. Puedes 
actualizar, escribir y reescribir CDs como lo 
harías con disquetes. Permite utilizar discos CD- 
R y CD-RW. Compatible con lectores de CD y 
reproductores de audio usando discos CD-R. 
Escribe a 2X y lee a 6X.Carantía HP España. 


ACELERADORA MATROX m-3D 

— ! Combinando la velocidad 3D con un soporte de 
alta definición y efectos especiales, esta acelera 
dora te lleva al límite para que puedas disfrutar 
con Direct 3D. Con una velocidad de más de 30 
fotogramas/seg. para jugar en tiempo real. 


ACELERADORA MONSTER 3D 

Tarjeta aceleradora gráfica en 3D basado en el 
chipset gráfico 3Dfx Voodoo. Rendering 3D en 
tiempo real. Se debe conectar a tarjeta SVGA. 
Viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica. 




CD-R BULK 


ETIQUETADORA CD 

¿Tienes una impresora? Entonces ¿por qué pegar 
notas a tus CDs o pintarlos con rotuladores? Con 
la ayuda del programa suministrado con la 
máquina, preparas la etiqueta como te guste: 
con imágenes, textos de colores etc. Lo impri¬ 
mes con tu impre¬ 
sora y.. .VA ESTÁ'! ¡¡¡bbbbheeq 

ZOOM 33,6 

Alcanza una transmisión de datos 
de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
ampliada. Facilita también un fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
módems de menor , 
velocidad. 5 años 
de garantía. 




-¡ i Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 
v requieren de discos vírgenes de calidad con un 
> alto nivel de confianza en los datos almacena 
dos. 74 minutosde grabación en audio o 650 Mb 
de datos. 





DIAMOND SUPRA EXPRESS 

Un módem que le permite acceder a las 
redes a una velocidad de 56 K por segundo. 
100% compatible Hayes. Está homologado por 
DGTEL. 3 años de garantía. 




> JAZ IOMEGA 


1 1 Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros. 
Ahora puedes archivar tus más laboriosos traba¬ 
jos y las coleccio¬ 
nes de datos, imá 
genes y hasta 
video. 


ESCANER SOBREMESA 4800 JEWEL 

Escáner de sobremesa plano y SCSI. Resolución 
de 300x600 ppp y 4800 ppp mediante extrapo¬ 
lación. Buffer de 8 Kb y 30 bits por pixel en imá 
genes en color. Incluye controladora, siendo 
compatible con Mac. 2 años de garantía. 





COLOR PAGE VIEW GENIUS 




• TRACKBALL GENIUS 

Un gran ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
deslizarte por la alfombrilla y que cuenta con el 
1software necesario para organizar presentaciones 
[ » Mediamate. Es Plug ’n Play y soporta una resolu- 

L " ción de 400 dpi. Compatible con DOS. Windows 

3. / y Windows 95. 



Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
y de gran velocidad para el uso en casa y ofici¬ 
nas pequeñas. 4800x4B00 ppp de resolución en 
una sola pasada. Incluye software de DCR, reto¬ 
que de imágenes y presentación para PC„ 
Conexión al puerto 
Paralelo. 


• CAMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 

Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
en color o para poder capturar imágenes para su 
. a posterior procesamiento. La cámara es digital y 
™ en color con salida de video compuesto ó SVHS. 
La tarjeta es captu- , 
radora que admite 
'■ - entrada PAL. 


RADIO TRACK 

Tarjeta de radio estereofónica que te permite 
escuchar tu emisora favorita de la radio mientras 
estás trabajando con tu PC. Con funciones de 
alarma y apagado automático. Autoescaneo de 
emisoras y 99 presintonias programables. 


PRIMAX NAVIGATOR PS2 

Su rueda, controlada por un solo dedo, permite 
desplazarse con suavidad y precisión en textos y 
columnas. Incluye software especial para perso- 
nalizar las funciones de desplazamiento de los 
JM botones. Funciona con todas las aplicaciones 
■ compatibles con 
Windows. 


NETMOUSE GENIUS 

Una nueva tecnología innovadora para navegar 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 
y documentos largos. Con el botón Magic 
puedes desplazarte cómodamente 
dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 
Conector serie o 
PS2 



* CD-R TRAXDATA 

Para almacenar hasta 74 minutos de audio o 650 
Mb de datos. El modelo Silver (plateado) ofrece 
mejores resultados en la grabación con las regra¬ 
badoras. Participa además en el sorteo de un 
Ferrari. 


CONEXIÓN INTERNET 


Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
mes de conexión sin límite de horas. 

En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
conectarte a Internet sin complicaciones 
y con la mejor de las compañías. No esperes a 
que te lo cuenten. 


US ROBOTIC 33,6 

Módem de 33,6 bps actualizable hasta 56 K. 
Incorpora, como todos los modelos de esta sec¬ 
ción, chip rockwell, programas de comunicación, 

■ garantía 5 ^ de SMELE'Tl HEE3I 


Sportster Int. 24.990 


Sportster Ext. 26.990 


SPARQ 1 GB 

Es la solución personal que te ayudara a proyec¬ 
tar tu creatividad hasta los mas altos niveles. 
Representa la combinación mas lograda entre 
rendimiento y precio.En dos versiones: externo 

S£y8£f5£ HEEEin 

de garantía. 

SOBREMESA 4800 DIRECT 

Escáner sobremesa compacto de tamaño A4 con 
una resolución de 4B00ppp. Conexión directa al 
puerto paralelo. Manuales en castellano. 2 años 
de garantía. 


: EASY PAINTER GENIUS 

Tableta digitalizadora de 5 x 5 pulgadas que 
soporta el trabajo en modo tableta y en modo 
ratón-lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
a la conexión del teclado, asignación de botones 
en Windows y una resolución de 1.016 líneas por 
pulgada. 


• QUICKCAM VC 

La videoconferencia al alcance de todos los bolsi-| 
líos. Cámara digital contectable al puerto parale 
lo. con lo que no se necesitan grandes mversio 
nes para adquirir tarjetas controladoras Software : 
de captura de imágenes y creación de ficheros 
AVI 


INSTANT TV 

I Con este sintonizador externo no necesitas tener | 
tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, S-VHS, compatible con VGA y tarjeta 
de sonido. Incluye mando a distancia. 



TRACKBALL PRIMAX 

Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
■ corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio- ! 
nar su bola central, te permite activar todas las 1 
prestaciones de tu ordenador. 




SKYWALKER 

Trackball inalámbrico con alcance de 10 metros y I 
un puntero láser con alcance de más de 100 
metros. Compatible Microsoft Mouse. Velocidad 
de ratreo de 1200 ppp, 825 mm/sg. Conector 
PS2 y adaptador serie. Cuenta con un práctico 
estuche para su 
transporte. 



Para tus pedidos telefónicos... EIB!H!* *in¡H*¡ni0*n! 



















































































































iuiiiLuxeniroinail.es 



Chaos Island: The Lost 
World. Juraste Park. 


Comben, Cióse Combat 2, Heli Bender, Microsoft Bus Monster Truck 
Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus for Kids, Creative 
Writer 2, 3D Movie Maker, 

Microsoft Publisher 97, 

n.i ,umim.u*.r.rTrafls**: | M 

1386, 8 Mb, VÜ7T rrriE] 

• PC TOOLS 2.0 WINDOWS 

Conjunto de programas para mejorar el rendimiento 
del ordenador: Crashauard, Dptimizador, Multidesk, 
Administrador de archivos, Diskfix, Backup, 
Antivirus,... Incluye la versión 2.0 
en inglés y la versión 1.0 en caste¬ 
llano. Requiere . ... w . .— 

H Windows 3.1. | 386, 4 Mb, VCÁT 

• VIA VOICE COLD 

Redacción de informes, presentaciones, cartas, 
mensajes de correo electrónico, apuntes, boletines 
internos... Dicta tus textos en cualquier aplicación 
de Windows mientras consultas libros o realizas 
otros trabajos. Aprovecha el tiem¬ 
po.... 





| Windows 95 


TT 


cJ 

apP/ 
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• ANIMALES INCREIBLES 

Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 
comportamiento de los animales, su apariencia y 
sus hábitats. Hugo, el lagarto en 3D, te guiará a tra¬ 
vés de las distintas partes que componen este CD. 

RECALO PHOTO CALLERY DIÑO ■ 

saurios, ■.s .aa 

1486, 8 Mb. 5VGA Ej ir ] 

• CONTAR Y AGRUPAR 

Aprende los conceptos matemáticos más esenciales. 
Con la ayuda del Oso Polar y el pequeño Pingü 
cuenta y agrupa. 5 juegos con diferentes niveles de 
dificultad. Areas de actividades para desarrollar tus 
propias tareas I d. — fc ' i ' .l 

• DESASTRE ECOLÓGICO 

Una aventura centrada en elementos como el reci¬ 
claje, el efecto invernadero y la deforestación. Este 
juego de ocho niveles divierte al usuario a la vez 
que éste aprende aspectos relacionados con la eco- 
logia. RECALO PHOTO ■ j. ■■ ■ . 1.1 

GALLERY _ Bg Efc égl 

DINOSAURIOS. |486, 16 Mb, SVGA 1 

• ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 

Disfruta de las sorpresas que te 
tiene preparadas el personaje más 
fuerte y divertido de Disney: Hercules. 

Incluye gráficos de este personaje en tus presenta- 
ciones. U.'ÉreFm 

1486, 8 Mb, SVGA | 

• LA GUITARRA 

La mejor forma de aprender, con el método más 
divertido y avanzado. Practica todos los acordes con 
más de 200 fotos explicativas. 70 mb de vídeo. 
Historia de la guitarra con referencias técnicas y 
musicales. 200 capítulos diferentes. 




KIT f'[TERNE 

7^*4 

Anyware 

MERIDIAN 

Mertdian te abre el camino para 
entrar a Internet ofreciéndote la 
mejor de las conexiones: Tutorial de 
navegación, internet. Acceso por 

Infovia. Instalador para Windows 3.X , 

soft Internet Explorer 4.0 y todos sus 


componentes adicionales. Outlook 

Express Netmeeting, Front Page 

FacturaPlus 

dones WEB. Decenas de programas de 
dominio público y Shareware. 

Incluye estas demos totalmente juga- 
bles:Age of Empires, Hollywood 



Return ofarcade, BUCS, Cióse 


# ANTIVIRUS ANYWARE HOME 

La mejor y más eficaz solución para la detección y 
eliminación de virus informáticos. Seguridad, faciíi 
dad y rapidez. Dispone de un nuevo entorno gráfico 
muy intuitivo y sencillo de utilizar. 


ContaPlus 


| Windows 95 1 

« FACTURACION POFESIONAL 
WINDOWS 

Desde la ficha del cliente/proveedor podra consul¬ 
tar, localizar e imprimir cualquier documento rela¬ 
cionado con pedidos, albaranes, facturas/abonos y 
recibos. Gestión de cartera. Internet- Configura tu 
entorno de trabajo. Configuración nTíWnCTRTl 
de documentos 







|486, 8Mb, ÑCT 

• KAI'S PHOTO SOAP 

Potencia limpiadora contra los pixels 
más rebeldes. Adiós a los ojos rojos. Da brillo, 
enfoque y color al instante. Elimina la suciedad 
oculta entre los pixels. Elimina todas 
las arrugas. Elimina rasguños y 
rayas. 


| Windows 95 






|386, 4 Mb/vCA | 

• MATEMAT. Y LENGUAJE CON 
RAYMAN 

Niños de 6, 7 y 8 años. Rayman tiene que 
encontrar todo el Saber que le han robado, y 
reconstruir el Conocimiento desperdigado 
en 6 mundos m tM-H 

diferentes. , __ __ ., - __. 

|486, 8 Mb, SVGA ] 

• PINGU 

Pingu, el protagonista del juego introducirá a 
los niños en el mundo del CD-Rom. Aprenderán los 
números, el abecedario, y formarán sus propias 
palabras. Incluso podrán componer sus propias can¬ 
ciones. RECALO PHOTO GALLERY ■ i i ■ 

DINOSAURIOS. _ 

, 1486, 8 Mb, SVÜA^ p ~| 

• TAMAGOTCHI 

Tras viajar millones de años luz a través del ciber- 
espacio, estas adorables criaturas están listas para 
salir de su cascaron y crecer en la Tierra, justo en 
tu Pe. Juega con ellos, dales de comer, y edúcales. 
¡Cuida de tu mascota !.. 

|Windows 93 



• PICTURE IT! 2.0 

Arregla y modifica tus fotografías y crea elementos 
de aspecto profesional como tarjetas postales, colla- 
ges, calendarios, folletos, y mucho más. Cambia de 
tener una foto a tener una foto excelente. 
Herramientas inteligentes de foto 

edición. __ _ 

| Windows 95 

• VOICE TYPE SIMPLY 
SPEAKING GOLD 

Dicta tus cartas, escucha lo que has dictado. Velocidad 
de hasta 70 a 1 00 palabras por minuto con un vocabu¬ 
lario de 65.000 palabras, micrófono 
con supresión de ruido. Permite nave- BJBEH3 
^P° relescr ' [Wi ndows aS ~ f -1 

• BIG JOB 

Estás al mando de la diversión en un mundo trepi¬ 
dante, donde encontrarás aventuras en la construc¬ 
ción, la granja y con los bomberos. Diseña tu propia 
ciudad, monta tu propio vehículo. De 4 a 8 años 


• CURSO DE PINTURA Y DIBUJO 

Te presentamos el primer curso interactivo de 
Pintura y Dibujo, elogiado por el público y la crítica 
internacional. Gracias a un intuitivo interface y su 
fácil manejo, apto para todas las edades, podrás 
aprender las técnicas y trucos nece- , ■ ■ , , 

sarios para pinta r.^^ ^ ^ 

• EL JOROBADO DE NOTREDAME 

Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, la diver¬ 
sión está al alcance de jugadores de todas las eda¬ 
des. Además disfruta de los fotogramas y diálogos 
de la película creada por Disney. E2MQE33 

1486, 8 Mb.vCA g ~~| 

• JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 

Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más divertidas. Personajes anima¬ 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente. RECALO PHOTO 
GALLERY DINOSAURIOS. 

sTCA-^-r;®] 
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« CONTAPLUS PROFESIONAL 
WINDOWS 

Nueva estructura del Plan General Contable. Facilita 
y agiliza el mantenimiento de cuentas y epígrafes. 
Mantiene la estructura de balance y Cuenta de 
Pérdidas y Cañadas. Posibilidad de , 

visualizar el Mayor de una cuenta 
tapidamente |4 gg, gMb, y CA —^ i 

• HOME NUMBERS 98 

Toda tu economía: Planifica cobros, presupuesta y 
compara. Créditos, hipotecas. Comunicación y ope¬ 
raciones con Bancos. Anotación de ingresos y 
pagos. Asesor financiero. Cotizaciones, índices y 
valores actualizados por Internet. r37MESI*IÍl 

| Windows 95 1 

• KAI'S POWER GOO 

Convierte tus fotografías estáticas en imágenes 
que se vuelven líquidas en la pantalla. 

Divertido, versátil, animado, aplicable a cualquier 
imagen, flexible, y sobre todo fácil. 





|486, 8Mb, VGA I 

• ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 

Produce imágenes excitantes utilizando Cuided 
Workflow Tools. Explora tu potencial creativo con la 
herramienta de edición Pick and Apply. Coloca imá¬ 
genes directamente en documentos, tus documen¬ 
tos Web. Aprovéchate de esta opor- 

tunidad _ 

[Windows 95 1 

• WINDOWS 95 

Con el sistema operativo Microsoft Windows 95 
podrás aprovechar todo el potencial de tu PC, traba¬ 
jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas e 
increíbles posibilidades que harán de tu trabajo una 
tarea divertida. Incorpora tecnología»^ 

Plug and Play. 


irasa 



• CONEXIONES 

Basado en el prestigioso libro de James Burke 
Conexiones. Este título es un auténtico reto para la 
mente. Viajarás a diferentes lugares en los oue com¬ 
probarás que la historia ha sufrido alguna altera¬ 
ción. Busca las pistas que te ayuden 
a salir. 1 486 8 yc'A' " 1 

• DESASTRE CLIMÁTICO 

Aprende mientras juegas con este título que te ayu¬ 
dará a comprender mejor el efecto climatológico 
sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva¬ 
do Hombre del Tiempo. Todo o casi todo acerca del 
tjempo L REGALO PHOTO 



• LEO Y ESCRIBO 

Este titulo ayudará al niño a descubrir la emoción, la 
aventura y la diversión que se esconde tras la lectu¬ 
ra, quedará rendido ante esta práctica y esto refor¬ 
zará su hábito. El acto de leer debe 
ir más alia de la comprensión. 

1486, 8 Mb, SVCjA , | 

• MÚSICA MAESTRO 

Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM. 
Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para encon¬ 
trar a los grandes maestros de la música, que te 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 40 
melodías. 


PIRATAS 

esta ocasión los navegantes más jóvenes de la 
se embarcarán en un barco del siglo XVII, 
que podrán elegir entre 47 aventuras 
distintas en 3D. RECALO PHOTO 
GALLERY DINOSAURIOS. 

• TWINS IN TROUBLE 

Para facilitar el juego a niños desde 4 años. El juego 
no requiere capacidad de lectura: las instrucciones 
se transmiten de forma oral. Realizado al estilo de 
los dibujos animados, todas las escenas van acom¬ 
pañadas de música y efectos sono¬ 
ros. _ 

4 Mb, VC 



GALLERY 
DINOSAURIOS. 

• EL PIANO 

Aprende ahora a tocar el piano. Con un amplio 
menú de opciones este CD te permite conocer la 
anatomía y construcción del piano y del teclado. 
Incorpora 31 lecciones de alto nivel pedagógico y 
además, infinidad de consejos R3KE0] 
prácticos. 


• JUEGA CON LAS PALABRAS 

Con este título los niños desarrollarán su habilidad 
deletreando y formando palabras. 4.200 palabras, 
800 divertidas animaciones y divertidos juegos. 

Las pantallas interactivas hacen que aprender sea 
una aventura. REGALO PHOTO i i Mi m 

GALLERY DINOSAURIOS. »' 


• LIBRO ANIMADO HERCULES 

Una mítica aventura de lectura que te transforma en 
héroe desde cero!. Unete a Hercules en una serie de 
agudas y divertidas sorpresas, a medida que afian¬ 
zas tu vocabulario, lectura y habili- 
dades para resolver problemas. EJESEÍ 

|486, 8 Mb, SVGA [ ] 

CNODDY 

Noddy, un gracioso taxista que te mostrará la fan- 
■ u tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colore- 
I ar, hasta construir historias usando pantallas 
u y una amplia selección de animaciones. REGALO 
PHOTO GALLERY DINOSAURIOS. j,|.|p 

1486, 8 Mb, SVGA K gJ 

• SUMAR Y RESTAR 

Sigue los paso de Pingu a través de una selección 
de juegos que te enseñaran a sumar y restar de la 
forma más amena y divertida que conozcas. 
Animaciones y sonido 

| 486, 8 Mb, SVGA i 

• WALLACE & GROMIT 

Comparte las aventuras de Wallace y su perrito 
Cromit. Cuestionarios de preguntas, 
juegos de diferentes niveles de dificultad, 
y la opción de escoger el número de participantes. 
Ideal para toda la familia. REGALO , ■ M ■ i 
PHOTO GALLERY DINOSAURIOS. fVl i lVlV l 




10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 








































































































































lad 


na 





• ATLAS DEL MUNDO 

Una guía indispensable para conocer el mundo en 
que vivimos. Combina la cartografía de un atlas 
convencional con la extensa información de una 
enciclopedia y el rigor estadístico de 
un diccionario geográfico. RECALO 
COREL WORD 
PERFECT. 

• ATLAS MUNDIAL 
INTERACTIVA 98 PLANETA 

Exhausitivo índice de topónimos con más de 
20.000 entradas. Tablas, fichas de países, 
presentaciones de audio, datos his¬ 
tóricos, políticos, y administrativos. 


• DICCIONARIO DE LA SALUD 

450 enfermedades en fichas de consulta de fácil 
acceso. Más de 500 fotografías, animaciones, víde¬ 
os, gráficos interactivos. Amplio glosario con más 
de 3.000 términos técnicos. Aprende di virtiéndote. 
Identifica todo tipo de síntomas. _ 

486, 8 Mb, SVG 


• EL GRECO 

Museo virtual con las obras más importantes de El 
Greco. Adéntrate en los cuadros y conoce sus por¬ 
menores y detalles, y además una ficha explicativa 
te ofrece una amplia información sobre los aspectos 
más relevantes de cada obra. 


'mm 
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|486, 4 Mb, SVGA I 

• E-ATLAS 

Planifica rutas con destinos intermedios según de 
desee. Seleccione entre la ruta más rápida y más 
corta. Planifica rutas entre los diferente mapas. 
Incluye los callejeros de Madrid, Barcelona, Valencia, 
Sevilla y Zaragoza. 


• ENCICLOPEDIA DE 
LOS INVENTOS SALVAT 

Te permitirá emprender un fascinante viaje 
para conocer el funcionamiento y las bases 
científicas de los inventos que han 
cambiado nuestro modo de vida. 


• ENCICLOPEDIA 

INTERACTIVA 98 PLANETA 

18 Volúmenes en un sólo CD-Rom. Casi 7.000 pági¬ 
nas de información en un sólo CD. 140.000 entra¬ 
das. 370.000 activaciones permiten 
navegar por el contenido de la obra | 
con facilidad. 


• FELINOS 

Todo sobre estos fantásticos animales en un CD- 
ROM. /Quieres saber más sobre la vida del Tigre de 
Bengala o el León de la India?. Conoce la excitante 
vida de estos aterradores y a la vez maravillosos 
animales. REGALO PHOTO 
GALLERY DINOSAUR IOS. 

~TMb, SVGA 

• HISTORIA DEL MUNDO 

Aquí tienes la obra completamente interactiva y 
visual. Una fuente de consulta indispensable para 
conocer las civilizaciones y sus personajes. 

REGALO COREL WORD 
PERFECT. 


• MI PRIMER DICCIONARIO 

El mejor instrumento para aprender el cómo y por¬ 
qué de las cosas de la manera más clara y amena. 
Para niños de 3 a 7 años, presenta 1 .000 entradas 
1.100 ilustraciones, 850 animaciones y unas 1 7.000 
palabras. REGALO PHOTO » j , mi.ii 

GALLERY _ [1*WFfH l T , l 

DINOSAURIOS. |386, 4 Mb, VGA 

• ENGLISH+ V.2 AVANZADO 

El más completo y galardonado curso de inglés por 
ordenador. Sistema 
de reconocimiento 9 . vrur 
de voz. Estructura lir 
de rutas para un 
mejor aprendizaje. 

12 niveles. 

• INGLÉS CON RAYMAN 

Para avanzar en los mundos de Rayman tendrás que 
contestar correctamente a muchas preguntas a lo 

largo de 15 mundos . , ,.. 

diferentes liM.'HUf.WH 

IIMWm'H _ 

1486, 8 Mb, SVGÁ- ? ~ J f-1 

• TALK TO ME INGLÉS 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
y eficaz que ha 
logrado 
numerosos 
premios 
internacionales. 


I español H iriglés 





• ATLAS DEL PEQUEÑO 
AVENTURERO 

Una forma divertida de introducirse en la geografía 
mundial. Una vez introducidos los datos en el pasa¬ 
porte, una habitación puede ser el punto de partida 
de tu aventura. REGALO PHOTO 

GALLERY __ 

DINOSAURIOS. 1 486. 4 Mb, WG 

• CASTILLO 

Se está tramando una traición en el castillo del 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas¬ 
carar a los traidores. Más de 80 objetos en 3D. 
30.000 palabras. REGALO PHOTO . ■ _ ■ ■ 

GALLERY ' MUI I 

DINOSAURIOS. [Windows $5 =iro» 

• DINOSAURIOS 

Entra en el museo y conviértete en un auténtico 
paleontólogo. En este espectacular entorno 3D 
conocerás a fondo los dinosaurios mientras buscas 
fósiles y los reconstruyes para que estas criaturas 
vuelvan a la vida. REGALO PHOTO 
GALLERY DINOSAURIOS. 


• ENCARTA 97 ATLAS MUNDIAL 

Los mapas más detallados del mundo con un millón 
de topónimos, 3.000 imágenes en color y clips de 
sonido. Dispone de vistas de 360°, mapas de calles 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite, 
estadísticas globales ■ , M - ■ 

e información ac tualizada. _ 

[Windows 95 w 

• ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 

Descubre la manera más amena y visual de entrar 
en el mundo de las matemáticas, la física y quími¬ 
ca. las ciencias naturales y el Universo. Dirigido a 
todos los públicos a partir de los 10 años. 

REGALO COREL WORD ij.m ■ 

PERFECT. UaifcttÜfll 


• ENCICLOPEDIA DEL CINE 
ESPAÑOL 

Vídeos de las 80 películas más representativas del cine 
español. 3.000 ilustraciones (carteles, fotos..). 8.000 
fichas filmográficas, con los datos técnicos, artísticos y 
sinopsis. 2.300 bio-fjlmografías de 
profesionales. 100 AÑOS 
DE CINE 


• ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 
SALVAT'98 

Navega por el espacio virtual de la información gra¬ 
cias a esta práctica, útil y moderna obra de consulta 
interactiva. Desde su pantalla prin- 

C 7 fnKí S accede a más de rara™ 

Julos 1486, 8 Mb, 5VGA PC'li | 

• GUÍA MEDICA 
PARA LA FAMILIA 

650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina preventiva. Más de 900 fotografías e 
ilustraciones. Más de 60 vídeos y animaciones. Más 
de 800 artículos. REGALO COREL 

1386, 4 MbrSVCfr 


WORD 

PERFECT. 


* 


& 




• LA OBRA DE GOYA 

Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Coya, y a este genial pintor dedica¬ 
mos el segundo volumen de la serie "El Museo 
Virtual". Descubre la vida, la época y la obra 
de nuestro pintor más sorprenden- r ¿ » r (Vl l 
te v original. I TM n H J 

f48b, 4 Mb, SVGA 

• TALLER DE INVENTOS 

Es un laboratorio virtual que permite al usuario 
construir sus propios inventos y ver como funcio¬ 
nan en distintos entornos. El encargado del taller, 
Doc Howard, es el guía del laboratorio: proporciona 
ayuda al usuario y te aconseja en . , M - , 

todo lo que 

puede. 1486, 8Mb, SVGA I5TEII 

ENGLISH+ V.2 BASICO 


Nueva versión del má 
curso de inglés por 
ordenador. Sistema 
de reconocimiento 
de voz. 12 niveles. 


completo y galardonado 



f48b, 16 Mb, SVCA ^^jj-1 

• TALK TO ME ALEMÁN 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 

y eficaz que ha . 

logrado IJ i i'"4 H f-TTi ?-«• 

™° sos B2H& E ms¡ 

internacionales. 

|4&6 8 Mb SVGA -^T—J 

• TELL ME MORE ALEMAN 

Un método completo y Universal con el que apren¬ 
der inglés te parecerá un juego de niños. Método 
nteractivo que utH¡- "| - ■«|| i i 

za el reconocimien- ^ . * 

to de voz. Más de 
1 .000 ejercicios ; 

y juegos. [.’.in ows •: _ 


! iliasMut 

saTv/ 


• ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 

Navega sobre los mapas físicos y los geopoliticos, 
continentes, regiones, países, comunidades autóno¬ 
mas, provincias, ciudades; utiliza la función de 
hipertexto para conocer los 12.500 topónimos y 
1.500 términos geográficos. r -■ M ■ , , , 

REGALO IVJBW.VI 

ANDROUTE. 


14üb, 8Mb SVGA 
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• COMO FUNCIONAN LAS COSAS 2.0 

La compañía Zeta Multimedia vuelve a sorprender¬ 
nos con un magnífico título de consulta, digno 
sucesor del ya conocido Cómo funcionar) las cosas. 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini¬ 
dad de nuevas secciones. REGALO ra~ü*Tr^TTi¡ 
COREL WORD 

PERFECT. 1 486, 8 Mb, VGA 3E1 

• EL CUERPO HUMANO 2.0 

Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
que introduce al usuario en una emocionante aven¬ 
tura por la anatomía humana. 

REGALO COREL WORD - — - ■ ., 

PERFECT. 

1486, 8 Mb, VGA I5TEI1 

• ENCARTA 98 (CASTELLANO) 

Es la enciclopedia en CD-Rom por excelencia. Con 
información universal y adaptación al mercado 
local, con la más avanzada tecnología multimedia 
interactiva para ofrecerte una experiencia educativa 
y motivadora de aprendizaje. 

| Windows 95 =5!E1 

• NCICLOPEDIA DE LA 
NATURALEZA 2.0 

50 vídeos. 73 animaciones. 850 fotografías a color. 

3 horas de audio y más de 200.000 palabras. Una 
guia imprescindible para conocer el mundo natural. 
Incluye una web de acceso exclusiva» ■ — - , , 
para todos los usuarios de este 
título. | Windows 95 BgJ 

• ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 
Y DEL UNIVERSO 

Aprende todo sobre los mas variados temas. Desde 
el descubrimiento del auark, hasta el primer 
lazamiento de un shuttle al espacio, viajarás por 
infinidad de épocas y escenarios. - , , M . 

REGALO COREL WORD w.«i:»:tl 

PERFECT. |486, 4 Mb, 

• ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
MULTIMED. MICRONE 

La más completa enciclopedia multimedia realizada 
hasta hoy en engua española Con mas de ¡40 000 
artículos. 5 000 monografías 38 000 biog abas 
IB 000 art culos científicos 
000 mapas 121*68221 

1486 8 Mb. SVCA gfl | 

• HISTORIA DEL ARTE SALVAT 

Navega a través de 6,000 años de historia 
y más de un millar de obras de Arte. 1,400 obras. 
Glosario con más de 2.000 términos, movimientos, 
escuelas artísticas y biografías. I,S00 textos narra¬ 
dos. 

wm.:i:n 

[486. 8 Mb. SVCA yj 1 

• LA TIERRA 

Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secretos escondidos de nuestro 
mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta¬ 
culares, crearás terremotos y asistirás a grandes 
transformaciones geológicas. 

REGALO PHOTO GALLERY DIÑO- I 
SAURIOS. f~486. 8 Mb. SVGA 


VELAZQUEZ 


isas 


Estudio de 52 de las obras de Velaz 
quez detalladas al máximo. Te permitirá conocer 
todas las técnicas por él empleadas. 1.150 fotos e 
ilustraciones. Una amplia panorámica de su vida. 


|486, 8 Mb, SVCA r*-r - | 

• ENGLISH+ V.2 INTERMEDIO j 

Nueva versión del más completo y galardonado ! 
c urs° de -n|leS e Por |H I 11 I I II ■— || | j 


ordenador. Sistema 
de reconocimiento 
de voz. 12 niveles. 


fznzzm 



1486, 16 Mb, SVGA ^[~ | 

• TALK TO ME FRANCÉS 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
y eficaz que ha 
logrado 
numerosos 


premios 
internacionales. 


BBBEEGBMgESjl 


|48b 8 Mb, SVCA TTdZI 

• TELL ME MORE INGLES 

Mejora tu pronunciación, domina la gramática y 
amplia vocabulario. 35 horas de conversación. Más 

SScon ii i i 

reconocimiento de ifTü 


vos'vma* . .— H 23 

1,000 ejercicios. [Windows 95 zzüEzzi 


Para tus pedidos telefónicos... |3IDEl*Dtil*EIKD"IEll3 
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• BROKEN SWORD 

Lo que parecían unas inocentes vacaciones en París, 
empujan, sin querer, al joven americano Ceorge 
Stobbart a una misteriosa y forzosa escapada que 
podría cambiar su destino. Más de 60 personajes 
para interactúar y más de 70 | ggg 

lugares para |486, 8 Mb, SVGA r V|^ ' I 

• FADE TO BLACK 

Año 2190. Regresando a casa, Conrad es intercepta¬ 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza de 
alienígenas, los Morphs. Tras escapar, consigue con¬ 
tactar con el moviente de resistencia, pero deberá 
superar muchas trampas hasta lie- fu 2.990 
gar a la Tierra. ^ ^ "| 

• GABRIEL KNIGHT II 

Podrás tomar el papel tanto de Gabriel como de 
H Crace en este viaje donde los cazadores se converti¬ 
rán en perseguidos y la única esperanza supone 
tomar medidas desesperadas. Más de 1 .000 imáge¬ 
nes SVGA. Basado en las leyendas CD 2.995 

eur0peaS 1 486. 8Mb, SVO T-^ IIT- 1 

• THE 7TH CUEST 

La mansión del maestro juguetero Henry Stauf ha 
estado abandonadda desde hace tanto tiempo como 
nadie pueda recordar. Ahora sólo quedan las miste¬ 
riosas luces. Los terroríficos gritos. Los extraños 


lamentos. Ahora sólo estás tú. 


CD 1.250 





1586, 4 Mb, SVGA 

• CAESAR II 

Construye una ciudad. Construye un imperio. Eres 
el gobernador de una provincia romana que puede 
llegar a ser capital del Imperio si juegas bien tus 
bazas. Escoge entre docenas de estructuras, y lleva 
tu ciudad a la cumbre del £Q 2.99S 

CSplend0r 1486, 8 Mb, SVOCr ' p J 


• MAX 

La tierra ha sido destruida ecológicamente, la raza 
humana ha quedado dividida en 8 clanes enemigos 
que viven en enormes naves espaciales. Tu cerebro 
está ligado directamente al ordenador central, y 
estará estrechamente vigilado... cq -j.995 

1486, 8 Mb, SVGA g ggrjp 

• MANIC KARTS 

Bienvenido al mundo de los Karts, donde sólo los 
mejores pilotos saben perfectamente como utilizar 
la potencia de sus motores. Para sobrevivir, debes 
conocer bien la pista, elegir bien el trayecto y saber 
cómo esquivar a tu adversario. 1 2 S 0 

S ° POrtaRrf 1 486 8 Mb ^7 * 

• SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

Qfi/Q 7 Seleciona las tácticas y los equipos. 

30/ 3 i p os ¡bj|jdad de jugar en cualquier torneo 
del mundo. 23.000 jugadores, 144 competiciones, 
1.400 equipos y un sistema de control avanzado. 
Administración de selecciones. £ D ¿,990 

1486, 4 Mb, SVGA' 35E=I 




• DUKE NUKEM 3D 

Alienígenas asesinos han aterrizado en lo Angeles 
añadiendo a la raza humana en la lista de especies 
en periodo de extinción. Exterminar a los odds es la 
misión de Nukem. 28 niveles de intensa acción. 8 
jugadores por internet. CD 3.495 

|486, 4 Mb, VGA 
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• MORTAL COIL 

Lidera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del ataque alienígena utilizando tanto los músculos 
como el cerebro. Por fin, un juego de acción shoot- 
em-up que permite estrategia en tiempo real en un 
entorno 3D de libre movimiento. imggB 995 

1486, 4 MB, VCA 

• RETURN FIRE 

Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 
capturar la bandera del enemigo con el uso de 4 
vehículos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 
Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 
I o 2 jugadores (en pantalla dividí- ^ 

|Windows 95 1 

• 1944 ACROSS THE RHINE 

Simulación bélica tan real como la vida misma. 
Controla un solo escuadrón, una compañía o todo 
un batallón de tanques y combate en las campañas 
más decisivas de la Seguna Guerra Mundial. 

CD 2.995 
1386, 4 Mb, SVGA r ~~1 

• RED BARON 

Combate cara a cara con docenas de ases 
legendarios como el mítico Barón Rojo. 

Programa tus propias escaramuzas. Presencia 
de nuevo los mejores momentos de tus combates. 
Elige y personaliza tu propio aero- __ , 

plano 

|486, 8Mb, | 
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• DRAGON LORE II 

Un Caballero debe tener su Dragón protector y el 
tuyo ha desaparecido. Más de 80 horas de juego. 
Vistas en primera persona. Espectaculares gráficos y 
animaciones 3D a pantalla completa en tiempo real. 
Más de 20 secuencias 

de combate. CD 1.990 

|486, 8 Mb, SVCX *ESÍ 

• FLASHBACK 

Conrad, investigador en el año 2142, crea una 
máquina capaz de analizar la estructura molecular 
de los seres vivos, gracias a la cual descubre que 
algunos miembros importantes de la sociedad son 
extraterrestres. Pero es descubierto CD | 

y comienza su . . * -, 

pesadilla |386, 2 Mb, VCA I 

• LOST EDEN 

Cuidadosamente renderizado en 3D Studio, Lost 
Edén es una lucha entre un hombre y un dinosaurio 
para coexistir. Como Adam, el heredero del Trono, 
deberás descubrir la fórmula enterrada para expul¬ 
sar al diabólico Tyrannosaurus Rex y.990 

y restaurar la 


• TOMB RAIDER+UNFINISHED 
BUSINESS 

Asume el papel de una sofisticada, atlética e inteli¬ 
gente mujer de ensueño: Lara Croft. Sobrevive a 
una auténtica pesadilla llena de trampas y acechan 
tes peligros. Vive la aventura origi- __ 
nal. Más y nuevos niveles. 

I PENT.fi Mb, SVGA * 9 [|5- | 

• COMMAND & CONQUER 

Ordena: construye y mejora tus bases, 
une o divide tus fuerzas, utiliza tácticas de guerri¬ 
lla. Y conquista: pero cualquier acción puede dar 
lugar a una reacción rápida y violenta. 

Hasta 4 jugadores por red y 2 juga- 1.990 

dores por cable . .- ' - - 

serie o módem. | Windows 95 T I 

• STEEL PANTHERS 

Salta de tanque en tanque en este impresionante 
juego de estrategia. Situado en escenarios de 
Europa y el Pacífico en el terrible periodo de 1939- 
1945, Steel Panthers te pone al mando de un sólo 
pelotón o de un batallón completo, 2.995 

1486, 8 Mb, SVGA | 

• MORTAL KOMBAT 3 

La puerta está abierta y Shao Khan por fin logrará 
vengarse de la Tierra. Ahora debes saltarte todas 
las paradas y unirte a todos los combatientes 
en la confrontación más movida que jamas hayas 
visto. Ocho nuevos personajes y 12 2.990 

nuevos escena- _._ I — ! — 

ños. 1486, 8 Mb, VGA j ij r I 



• TOSHINDEN 

El único juego de lucha tipo competición que incor¬ 
pora el modo 3D y rotación completa de 360 gra¬ 
dos. Usa cualquiera de los modos disponibles, red, 
serie o módem, y reta a tus amigos 
a duelo. Elige entre cuatro tipos de CD 1.990 
vistas. |486, 8 Mb, SVCA M | g 1 


£p|ov 



• FINAL DOOM 

Esta es la definitiva. La de verdad. 

El capítulo final de la serie Ooom. Con dos 
nuevos episodios de 32 niveles. Diabolucion y el 
Experimento Plutonia. ¡Ha llegado la hora de acabar 
con lo que empezaste! 





£|>*"V 


• DUNE 

Tu papel es el de Paul Atreides, el hijo del Duque 
Leto. Acabas de llegar al desértico Dune con tu 
familia, a la que el emperador ha concedido los 
derechos de explotación del bien más preciado de 
la galaxia: La Especia. cu f .250 


• GABRIEL KNIGHT 

En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Gabriel Knight y su ayudante envueltos en misterio¬ 
sos asesinatos al otro lado del mundo. Podrás 
tomar el papel de cualquiera de los dos. Vive una 
terrorífica aventura a lo largo de . ^ 

SUS6CD'S. [ 38b 4Mb, VCÁ _H |— y 

• PHANTASMAGORIA 

Siento su presencia, sus dedos helados en mi gar¬ 
ganta...Entra en una aventura espantosamente creí¬ 
ble y siniestra donde tu sueño se convierte en pesa¬ 
dilla. Realismo exhuberante y banda sonora para 
crear una pesadilla que nunca olvi- 2.995 

daraS ' |486, 8 Mb, WCA T'CT 

• TOONSTRUCK 

En una noche de falta total de inspiración creativa 
en su trabajo como animador, un inesperado acci¬ 
dente transporta a Drew Blanc a un mundo de dibu¬ 
jos animados habitado por sus propias creaciones y 
otras mucho peores. 


• IMPERIUM GALACTICA 

4 razas de disputan el control de la galaxia Zeta. 
Necesitarás mucha inteligencia para poder localizar 
recursos, aprender nuevas tecnologías y crear ejerci¬ 
tes especiales de élite. Te amenaza 
una raza de un p oder sorprendente. . 48.990 
¿Sobrevivirás? |486, 8 Mb, SVCÍÁ" 

• WARHAMMER 



I ¡Todos a la carga!. En el feroz mundo de 
Warhammer, armadas poderosas luchan en batallas 
catadísmicas. Hordas de Oreas combaten a las 
puertas del imperio todopoderoso bastión de la 
hum' idad. Elige entre 25 tipos de CD 2.995 

,ropas 1 486. 8 Mb 5VCT ~^ Tf" Z3 

• SCREAMER2 

Screamer 2 va a dejar a sus impresionantes predece 
sores mordiendo el polvo. 6 circuitos de todo el 
mundo para poner a prueba a los mejores pilotos. 
Todos los coches y circuitos están creados en tiem¬ 
po real yen 3D. Oponentes inteli- . 

gentes. MtfHK 

• ULTIMATE SOCCER MANAGER II 

Conviértete en el Director de un equipo de fútbol 
utiliza las tácticas más personales, inmediatamente, 
comprobarás las consecuencias de cada una de 
ellas. Lleva a tu equipo a la victoria. 

CD 1.99$ 


1486, 4 Mb, SVGA ^[¡T 
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|486, 4 Mb, VGA j gj [ r~ | 

• PUZZLE BOBBLE 

¡Por fin una versión para Pe de Puzzle Bobble, lo últi¬ 
mo en juegos de acción y decisiones inteligentes! Las 
reglas son bien sencillas: apunta a derecha e izquier¬ 
da y dispara tus burbujas. Al juntar 

3 o más burbuja s del mismo color, ^ Z.990 

explotarán. |Windows 95 r ^ jí jg ~ I 

• STARFIGHTER 3000 

Ponte al mando de la nave más peligrosa y mortal 
del siglo XXXI. Entra en un entorno virtual y vuela 
alto sobre los edificios, lagos, puentes y montañas. 

4 niveles diferentes con unas 60 misiones con una 

estructura no lineal. Impresionante j ^95 

bandaSOn ° ,a ' 1 486. 8 Mb, VGA í g jBE 

• A 10 TANK KILLER 

Pilota una de las aeronaves de combate más emble¬ 
máticas de los últimos tiempos. Cámara de visión 
externa; dotado del entorno *Space para simulado¬ 
res de vuelo. Escenarios de la Operación Tormenta 
del Desierto. Completísima informa- CD j 

ción on-line. . . ' ' . * -. 

1486,4 Mb, VGA | 

• SILENT HUNTER 

El mejor simulador de submarinos de la 2 a Guerra 
Mundial te pone al mando de una amplia variedad 
de submarinos americanos. Experimenta misiones 
históricas. Increíbles gráficos, fantástica banda 
sonora y acción a raudales. CDM 1.995 



íp* 1 " 




• GRID RUN 

Grita a través de 57 rondas de apasionantes, intri- I 
gantes y endiablados laberintos en esta misión de 
Cybervelocidad y ciencia ficción en la que hay que I 
hacerse con las banderas enemigas. 1 5 amenazado¬ 
res oponentes maníacos. Acción C p 795 

para 2 jugado- . .- 1 I 

res. | Windows 95 w 1 I 

• QUAKE 

Id, la compañía creadora del Doom, presenta una 
técnica tridimensional totalmente nueva en un 
juego asombroso con unos gráficos de increíble 
belleza y el sistema de juego para varias personas 
más rápido que se ha creado hasta 
el momento. _ __ 1 -I I 

1486, 8 Mb, S7C7T p j 

» THE CROW: CITY OF ANGELS 

Consiguieron acabar contigo pero has resucitado 
desde el más allá de tu tumba convertido en un 
ángel vengador. Has vuelto para ajustar cuentas con | 
los malditos. Utiliza tus poderes sobrenaturales 
para vengarte de Judah, el rey de 
Tas drogas. 



|Windows 95 

MI TANK PLATOON 





La más perfecta simulación del carro de combate 
Mi Abrams, el tanque oficial del ejército nortéame- 1 
ricano con más de 63 toneladas de peso. Deberás 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 perso¬ 
nas cada uno y cumplir las misio- 1495 

nes encomenda- _ _, I -- 

das 1286, 1Mb, VGA ¡ gjg:I 

• TOM CLANCY SSN 

Conviértete en un oficial de submarinos. Atraviesa 
los océanos en busca de los objetivos que te marca¬ 
rán tus misiones. Controla todos los sistemas elec¬ 
trónicos de uno de los más avanza¬ 
dos submarinos en la historia del CD 1-995 
mar. 


il <||p Pantalla Voces ¡9 español IGj inglés | 


1486, 8 Mb, SVGA 

Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán! 























































































































5UPERVENTHS 



JUEGOS 



• BLADE RUNNER 

Armado con sus dotes investigativas y las herra¬ 
mientas propias de un Blade Runner, te verás inmer¬ 
so en un lluvioso mundo iluminado por neones que 
vive y respira a tu alrededor. Más de 100 escenarios 
a investigar y 70 personajes realis . oc 

tas. Varios finales. 


| Windows 95 



T TFTI1 

• HOLLYWOOD MONSTERS 

La aventura gráfica más espectacular creada en 
España. Un alucinante viaje en el que encontrarás 
más de 50 personajes envueltos en una misteriosa 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 


desaparición de Frankie. 


| Windows 95 


mea 


• QUEEN: THE EYE 

Introdúcete en 5 mundos magníficamente realiza¬ 
dos mientras superas a The Eye. Más de 40 perso¬ 
najes para interactuar. Más de 200 movimientos de 
combate. Más de 60 rompecabezas. Induve 120 
minutos de piezas de Queen. 


| Windows 95 


TI 




• 3D ULTRA PINBALL 3: 

THE LOST CONTINENT 

Lucha contra salvajes tribus prehistóricas, 
sobrevive al ataque de mortíferos dinosaurios 
y lánzate a la partida multi-bola. 

¡Un pinball y una aventura por fin CD 5.475 

■* Unt0S " | Windows 95 ~~] 

• COMBAT CHESS 

El ajedrez es un combate con la mente. Combat 
Chess es un simulador diseñado para adentrarse en 
el fascinante mundo del ajedrez. Inspirado en imá¬ 
genes fantásticas del pasado. Más de 600 secuen¬ 
cias animadas incorporadas. 

[Windows 95 r \|| 





• DARK OMEN 

Trama dinámica de la campaña que se desarrolla 
basándose en las decisiones del jugador. Ejército 
que varia y evoluciona constantemente, contenido o 
desplegado a discreción del jugador. Adquiere uni¬ 
dades de arqueros, infantería, caño- 6 
nes y magos. 

| Windows 95 ^Th I 

• SEVEN KINCDOMS 

7 culturas únicas, además de monstruos fantásticos 
y entidades divinas. Entrena a tus soldados y elige a 
tus Generales de entre los mejores de tus topas. 
Recluta mercenarios en las tabernas de tus ciuda¬ 
des. Comercio, alianzas, ayudas, rn _ 

guerras... _ bSMM I 

| Windows 95 r TTiG] 

• CART PRECISION RACINC 

Circuitos diseñados con datos modelados por CPS. 
Cabina con realismo fotográfico, gráficos 3D. efec¬ 
tos de sonido mezclados digitalmente y desplaza¬ 
miento realista de animación de la zona de boxes. 
Soporta Red hasta 8 jugadores. 4 j ^95 

jugadores por 

internet. | Windows 95 r ^ | 


• GOLF PRO 

Con el innovador y revolucionario sistema 
Mousedriver nos permite obtener un control total 
del juego, como si jugases con un auténtico palo de 
golf: erecto, elevación, potencia...todos los elemen¬ 
tos que componen el swing, al rn y 
alcance de tu mano. ^ 


|Windows 95 


T!T 



• PC FUTBOL 6.0 EXTENSION 1 

Todos los datos de la I a vuelta, resultados, fichajes, 
goles,.... Patch 3dfx para el simulador, y además 
°C Calcio 6.0. Argentina torneo de apertura. 

CD 2.350 



, as? 
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| Windows 95 

• FORSAKEN 

Elige un personaje entre 16 cada uno con caracterí- 
ticas diferentes y adéntrate en los recónditos pasi¬ 
llos y recámaras futuristas de cada uno de los nive¬ 
les en los que encontrarás multitud de peligrosos 
enemigos. Láser, torpedos, un arse¬ 
nal para ti.... 

"__JowsJ 

• QUAKE II 

Ábrete camino entre instalaciones militares altamen¬ 
te protegidas. Sólo entonces conocerás el destino 
de la humanidad. Niveles más amplios integrados 
por misiones. Inteligencia artificial superior. Modo 
multijugador. Sonido y gráficos en 

vivo. _ 

(Windows 95 TTTEZD 

• F 22 ADF 

El simulador de combate 3D que te permitirá 
ponerte al mando de la ingeniería y sofisticación 
de USA. No solo pilotarás un avión , conducirás una 
guerra. Unos 40.000 gráficos te introducirán en una 
aventura tan real como la fortaleza 
del F22. 


| Windows 95 


CD 7.495 

7TH 
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• BROKEN SWORD II 

Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a George 
Stobbart y a su novia francesa, Nico. La pareja debe 
viajar a París, Londres, el Caribe y por la selva de 
America Central. Cientos de retos y rompecabezas y 
más de 50 personajes misteriosos, qj 6,795 


• JACK ORLANDO 

Antes, Jack Orlando era la ley de la ciudad, hoy usa 
más el Whisky que la pistola y sueña con tiempos 
mejores. Después de una borrachera despierta en 
un callejón junto a un muerto. Es el sospechoso 
número 1. ¿ Quién es el asesino 
?.Sólo le quedan 

48 horas. 1486, 1 6 Mb, SVGA' 1 

• THE CURSE OF MONKEY ISLAND 

¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
piratas fantasmas y más insultos que un loro mal¬ 
humorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 
más famosa saga de aventuras, Monkey Island- 
2 niveles de dificultad y más de 30 6.49S 

horas de juego. __ 

[Windows 95 

• AGE OF EMPIRES 

Domina el mundo conquistando las civilizaciones 
enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 
riqueza. Esparta contra Atenas. Persia contra Grecia. 
Toma el mando de los ejércitos más poderosos de 
las grandes batallas de la antigüe- 7 4 qc 

dad. _ 

| Windows 95 

• COMMAND & CONQUER: 

RED ALERT 

Los experimentos más oscuros han alterado perma¬ 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 
los cruceros aliados bombardean 

las bases Msa.sMb.vcA ■ 

• EVOLUTION 

Entra en el reto de Evolution. ¿ Te has preguntado 
alguna vez que hubo antes de nuestra civilización ?. 
Ahora podrás conocerla, ayuda a una especie ani¬ 
mal a trepar por el árbol de la vida en busca de 
forma de vida inteligente. 4^900 


|Windows 95 


TT 



• STARCRAFT 

Juego de estrategia ambientado un mundo galácti¬ 
co. Agudiza tu ingenio. No cometas errores, mien¬ 
tras construyes bases, y acumulas recursos. Elige 
entre tres razas, las más poderosas del Universo. 
Estrategia en tiempo real. Más de CD s 99S 

| Windows 95 — S5E 


30 escenarios. 



• COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 

Clima, tiempo, idioma, repeticiones, cámaras, dor¬ 
sales.un amplio abanico de opciones antes de 

cada encuentro, un mayor ajuste gráfico y una 
mejorada jugabilidad te permite llevar el mundial a 
casa y además sin entradas.... 



| Windows 95 ZZWFII-l 

• NBA LIVE 98 

Compite desde el banquillo o salta a la pista. Nuevo 
modo manager, incluyendo Draft NBA, topes salaria¬ 
les y lesiones. Más de 350 caras de jugadores reales 
de la NBA . Plantillas actualizadas de los equipos. 
Soporta Red. Jugadores poligonales rr> c 7Ú - 
en 3D. 


en 3D. 


[Windows 95 
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REDLINE RACER 


Una vertiginosa competición de motos te está espe¬ 
rando. 10 circuitos diferentes. 6 atmósferas de 
carrera diferentes. 8 equipos distintos. 16 motoci¬ 
clistas: B mujeres y 8 hombres. Diseña la moto de 
tus sueños. Soporta Red. Sonido 3D 
Surround. 


|Windows 95 
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• JEDI KNIGHT: DARK FORCES II 

Sólo un caballero Jedi totalmente entrenado, con la 
fuerza como su aliado, conquistará... Como Kyte 
Katam, deberás conseguir tu espada de luz y apren¬ 
der los caminos de la Fuerza. 10 armas diferentes, 
más de 12 poderes de la Fuerza. cqi ^*7 49 c 

Entornos realis- _ 

tas 3D. | Windows 95 =THS] 

• RESIDENT EVIL 

Una serie de ataques sangrientos en una zona pró¬ 
xima a un laboratorio de biotecnología lleva a tu 
Equipg de Salvamento a comenzar una investiga¬ 
ción. Armate con cualquier objeto que puedas 

lbrevl CD 5.49S 


encontrar y prepárate p 
vir al verdadero horror. 



|Windows 95, 3Dfx } 

• LONGBOW 2 

Comanda y vuela una escuadrilla de helicópteros 
letalmente armados, incluyendo el aparato de reco¬ 
nocimiento Kiowa, el transporte Black Hawk y el 
cañonero Apache Longbow. Hasta 8 jugadores 
podrán volar en cualquier posición __ _ 

en cualquier helicóptero. c ° 7*4'* > 

|Windows 95 











• DEATHTRAP DUNGEON c/r> 

I ¿Te apasionan los libros de fantasía? Pues ahora 
puedes entrar en la aventura más fantástica de rr* 

todas. Innumerables horas de juego en las mazmo- \o=: 
rras más tenebrosas donde te encontrarás con las 
criaturas más feroces del . . M 

submundo. _ c_o 

|Wiridows 95 ^ 

• LANDS OF LORE II 

Imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de ^5 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio- 
nar el mayor cataclismo de la historia o morir en la 
batalla. Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragón. El peculiar Mundo está rn , JQ . 

preparado. _ 

¿Lo estas tú ? | Pent, 16 Mb, SVGA Trin 

• TOMB RAIDER II 

Se llama Lara Croft, y está aquí otra vez. Lara prota¬ 
goniza una nueva aventura con más movimientos, 
enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu¬ 
ra. Entorno en 3D con unos gráficos *- n 

inigualables. __ ga mBUm 

| Windows 95 r ^Ji 

• BATTLEZONE 

La carrera espacial fue una mentira. A finales de los * 
años 50 los americanos y los rusos descubrieron f 

una tecnología extraterrestre con la que fabricar las \ 
armas más poderosas del Universo. Pilota 20 
máquinas de guerra. Controla 30 rn 7 * 

unidades. » 

Soporta Red. |Windows 95 ^|* | j 

• COMMANDOS í 

Tienes una cita con 7 valientes dispuestos a todo. ■ 
Controla a un equipo de comandos en un juego mas I 
allá de la estrategia creado con el máximo de realis¬ 
mo y diseñado con un nuevo concepto revoluciona¬ 
rio. 24 misiones. 6 personajes. Más 
de 40 tipos de tropa. ‘ 1 1 

| Windows 95 ^g ] 

• KRUSH KILL ’N’ DESTROY 

Juego de estrategia cuyos protagonistas son dos 
razas enfrentadas: mutantes contra humanos. 

Elige una de las dos razas y lucha por un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes llevar a 

uno de los bandos a la victoria __ __ 

CAMISETA DE RECALO, D 6 - i ’ 9s 

| Pent, Ib Mb, SVGA '"VI » 1 

• TERCER MILENIO 

Uno de Enero de 2001. ¿ Cómo será el mundo en 
los próximos 500 años ? Tú decides. Proyecciones 
de datos económicos, políticos, demográficos y eco¬ 
lógicos actuales, estudios, bases de datos, 

etc..Personajes y sucesos en _ _ - . 

tiempo real HMBlAail 

rPent, 16 Mb. SVGA r ^[ ’ffl 

• Fl RACING SIMULATION 

Realismo extremo gracias a la cooperación con el 
equipo Renault Fl. Características de conducción 
reales. Configuración real del cuadro de mandos de 
todos los equipos. Mensajes de radio desde boxes 
Más de 30 opciones para configurar R 4QI - 

tu coche. 

|Windows 95, 3Dfx ^ | p~ | 

• PC FUTBOL 6.0 

Llega con más fuerza que nunca, mas realismo, más 
novedades, más fútbol. Nuevo sistema de informa¬ 
ción personalizada, manager con inteligencia artifi¬ 
cial, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse¬ 
guir un realismo total. jgggg. 



2.79S 


• SEGA TOURING CAR 

Cada curva, cada reacción del coche y cada detalle 
han sido calcados de la realidad para que sientas 
todo el vértigo y la emoción de estar pilotando 
estos coches en la realidad. 4 prototipos reales y 3 
circuitos para elegir. 


|Windows 95 




• PANDEMONIUM2 

Acompaña y a Nikki y a Sid en su aventura para 
impedir que la malvada Reina del Imperio Coon cap¬ 
ture el mágico cometa. Gráficos 3D. Nuevos movi¬ 
mientos. Escala v trepa por cuerdas. Armas devasta¬ 
doras: bolas de fuego, rayos 
destructores... CD 6.795 

[Windows 95, 3Dfx 

• UBIK 

Crionización. Colonias en el espacio. Y una guerra 
de espionaje industrial en torno a un misterioso 
producto...En el mundo de Ubik, los problemas 
saben dónde te encuentras. 60 armas. 48 misterio¬ 
sas misiones. 110 personajes 3D er rm| 
tiempo real. 

| Windows 9lT 




7.495 

“Mil 


• WING COMMANDER PROPHECY 

La legendaria serie Wing Commander se redefme 
con este título. Combates espaciales nunca vistos. 
Una nueva y terrorífica raza alienígena conceptuali- 
zada por Sid Mead. Nuevo motor de juego, nuevos 
personajes, nuevos villanos __ _ 

alienígenas SO J-.A95 
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Para tus pedidos telefónicos.. 
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¿No faenes escáner? 


Con los escáners 


podrás 


??L T il\X 



•■jiii 


Escáner profesional de 
sobremesa de 300x300 ppp de 
resolución óptica (4 800 por 
interpelación). Escamado en 
B/N, escala de 256 grises y 
color autentico de 24 bits (16 8 


Mili, de colores) 





escáner 


PRIMAX COLOR 


La solución ideal y económica 
Resolución de 100 a 400 ppp 
en color de 24 bits 


o gama de grises 




ttl ¡líe 


/, 


PRIMAX 9600 PROFI 


Escáner profesional 
de sobremesa, con las 
máximas prestaciones 
Interfaz SCSI 
Resolución óptica de 
600 x 1200 ppp 


(9600 por interpolación). 





escáner 


PRIMAX 4800 JEWEL 


Escáner semiprofesional de sobremesa. Alta definición 
en 30 bits (desde diapositivas 
hasta hojas A4). 
Resolución óptica: 
300x600 ppp 
(4800 por interpolación) 
en una sola pasada 
Incluye controladora SCSI 
Compatible con Macintosh 



Todos los escáners PRIMAX incluyen los programas 
Photosuite SE (Fmish Touch en Ia versión de mano 
a color) y Readiris OCR. Ademas tienen. 



Añadir fotografías a los documentos. 
Introducir logotipos de empresas en tus trabajos. 
Capturar textos de revistas, catálogos, etc... 
Realizar tu propio Album fotográfico. 

Realizar fotocopias (si se dispone de impresora). 
Publicar tus fotos, dibujos... en Internet. 


escáner 



PRIMAX 4800 DIRECT 


Escáner de sobremesa Imágenes realistas y definidas en 30 bits 
en una sola pasada, (mas de 16 Mili de colores) 

Resolución óptica- 300x600 ppp 
(4800 por interpolación) 

Se conecta al puerto paralelo, 
con una instalación 


muy sencilla 





escáner 
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PRIMAX 9600 DIRECT 


Escáner profesional de 30 bits que explora a 9600 dpi, 
de modo que incluso las imágenes mas pequeñas 
pueden ampliarse nítidamente 
en la impresora o 



en la pantalla. 
Resolución óptica 
de 600x600 dpi 
Genera imágenes 
de gran calidad 


Los escáners 4.800 JEWEL Y 9.600 PROFI permiten 
escanear dispositivas con ayuda del adaptador 
SLIDEPLATE l 


adaptador 


SLIDEPLATE 


Plato de transparencias desmontable 
Sirve para explorar transparencias y 
como caja de intensificación de color 
para películas y transparencias 



Cómpralo ya 

en tu Centro MAIL más cercano 


También lo puedes recibir contrareembolso en 
tu domicilio, realizando tu pedido por E-Mail: 

pedidos@centromail.es o en el teléfono.. 

QiQli-IDiGl'SllS'KMO (91) 380 34 49 
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Si eres un profesional del sector y quieres formar c arte 
de nuestra red de franquicias, llama al: 913 802 892 


ALICANTE Benidorm 


Centros Mail en España y 
Argentina (Buenos Aires) 


Ven a visitarnos... 
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BBS/os 


C C LOS ARCOS LDC B4 
AV. ANDALUCIA. S/N 
TEL: DM673 223 


C.C. ELSALER LOCAL 32 A 
C/EL SALEA, 1C 
TEL.9S3 339919 


VIZCAYA Las Arenas 



ZARAGOZA 


y 


i? i 


GIRONA Fiqueres 



VALENCIA Gandía 



C/ MORERIA, s/n 


C.C. PLAZA MAYOR-POL. RAFALCAID 
PARO. DE ACTIVIDADES LDCAL 9-10 



Locall3. Planta Alta 
Avda Guadalajara s/n 


Tu pedida de forma sencilla 


¿Cómo realizar 
tu pedido? 

/ 


¿Cómo recibir 
tu pedido? 


Llama al 902 17 18 19 

de Lunes a Viernes 
de I0.30h a 20h. 

V los Sábados de I0.30h a I4h. 
Nuestro personal del Servido de 
Atención al Cliente te facilitará la 
realización de tus pedidos y te 
resolverá cualquier duda que tengas 
sobre precios, características o 
disponibilidad de los productos. 


p ?n Tr r 


Transporte 


Nuestro deseo es que 
disfrutes lo antes posible de tu pedido. 
Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transporte Urgente 
gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 
horas. 

El coste de este servicio -en el que 
está incluido también el embalaje, y 
el seguro- es: 


I 

''p'AX Disponible a cualquier hora 
todos los días de la semana. 
Rellena el cupón y envíalo con todos 
sus datos al número 

de fax: (91) 380 34 49 


■ España peninsular 

■ Baleares 


750 pías. 
1.000 ptas. 


<S,M 


También puedes realizar 
tu pedido a través de Internet. 
Conéctate con nosotros y realiza 
cómodamente tus pedidos: 

pedidos@centromail.es 


// Actualmente, todos nuestros 
• • envíos se realizan Contra 
Reembolso. No envíes dinero ahora. 
El pago, en metálico, deberás 
realizarlo al recibir el producto. 


www.centromail.es 


CUPON DE PEDIDO 

Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. 




SH3 


Camino de Hormigueras, 124. 
Portal 5, 5°F ■ 28031 Madrid 


¡Visita nuestra pagina Web! 

En ella podrás encontrar: 

■ La localización de todos nuestros Centros MAIL 

■ Listas de los productos recomendados 
y las mejores ofertas 

■ Información detallada de cada uno 
de nuestros productos 

■ Ordenadores y componentes 
• Soporte técnico 

y un montón de sorpresas e información más. 

Recuerda: www.centromail.es 
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SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 

UDS. 

PRECIO 

TOTAL 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un Fni/ír» nnr Trancnnrto 1 Irnanto 

registro de la Agencia de Protección de Datos. Para la tnviO por transporte urgente 

rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio España peninsular 750 ptas 

de Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 ?9, 0 escribir Baleares 1.000 ptas 

una carta a la dirección arriba indicada. Señala si no quieres 
recibir infromación adicional de Centro MAIL ( ). 

D/t/fi/fn M/ifiv/i/f/i M/ti/i IMPORTE TOTAL 

1 

-1 

rCMIMU rcmiAMMI/ fSASW m 

Nombre 

Apellidos 

Calle/Plaza 

N° Esc. Piso Letra Ciudad 


Provincia 

N.I.F 


. C.P 


Tf ( 


Fecha de Nacimiento 


No esperes. Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 

imi es iii*ii hmd mm\ m 


Precios I.V.A. incluido. Válidos hasta 30-06-98 PCM 
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Lost Edén 

Ya tengo la espada de oro del 
rey Mashaar, ¿dónde tengo que ir 
a continuación? 

a Beatriz Sánchez (Valencia) 

Tienes que ir a la tierra de los 
embalsamadores y cuando 
Adam le muestre la espada te en¬ 
tregaran un tambor la campana 
y una trompeta Ve a Shandovra 
y dale la campana a Monk, el 
tambor a Thugg y haz que Adam 
haga sonar la trompeta para que 
la música acabe con los peligro¬ 
sos Tiranosaunos. 

Hollyw ood Monsters 

Estoy en la bodega de la man¬ 
sión de Otto 1 Hannover, ¿qué 
debo haca' para alcanzar y engra¬ 
sar el raíl por el que se desplaza el 
gancho de la bodega? 

a Eduardo Moya (Jaén) 

En tu inventario tienes todo lo 
que necesitas Usa el pie del mi¬ 
crófono con el algodón grasiento 
sobre el rail y asi podras engra 
sarlo El siguiente paso es mover 
la palanca situada a la izquierda 
en el panel de mandos y luego la 
del lado contrano Para levantar la 
rejilla y coger la cinta, emplea el 
trozo de la cadena del fantasma 
con el gancho 

Me encuentro al pnncipío de la 
aventura, no he conseguido entrar 
en la fiesta, pero ya tengo la pri¬ 
mera pagina de la libreta de Jo- 
seph, ¿cómo puedo conseguir 
emborrachar a Bruno? 

a Ana Isabel Ridruejo (Soria) 


Ve hacia el guardarropa, habla 
un rato con Charlie y coge el tra¬ 
po Para emborrachar a Bruno ne¬ 
cesitas un vaso con ponche, po¬ 
dras conseguirlo en la terraza si 
usas el vaso en la ponchera Te¬ 
nes que darle el vaso a Bruno va¬ 
rias veces, hasta que se vaya mo¬ 
viendo cada vez más lento y 
puedas quitarle la llave que tiene 
en el cinturón Con ella podrás 
entrar por la puerta mas próxima 
a Bruno. 

¿Como puedo quitarle a Júnior 
el revienta-cráneos? 

2. David Masset (Sevilla) 

No puedes robárselo, pero te 
lo dará si a cambio le entregas el 
salero 

Dragón Lore IB 

He llegado al bosque y encuen ¬ 
tro a Gnomo, tengo la semilla má¬ 
gica y la nuez, pero lo que no con¬ 
sigo hallar es el centro donde se 
supone que debo plantar la semi¬ 
lla para cumplir la misión del Guar 
dián del Bosque. ¿Me podríais de¬ 
cir cuáles son los movimientos 
exactos? 

a Diego González (León) 

Como ya habras comprobado 
tienes ante ti un mapeado laberín¬ 
tico Pero si coges el mapa que 
hay al comienzo de la aventura, en 
una de las salas de ¡as cavernas 
del dragón tendrás una indica¬ 
ción bastante exacta para poder 
llegar hasta el centro del bosque, 
la pantalla de las arenas movedi 
zas con el tronco hueco. 


The Curse of Monkey 
island 

Estoy en la isla Skull y se que 
para recuperar el diamante de los 
Sopabuena tengo que jugar al po¬ 
ker con el pirata, pero no se có¬ 
mo hacerlo. Si no se puede, ¿hay 
alguna otra forma de acabar con 
la maldición? 

£L Ramón León (Cádiz) 

Cuando encuentres al pirata 
debes hacerle creer que tienes 
mucho dinero para que te invite 
a jugar al poker. Juega normal 
las primeras manos para perder 
al principio y cambia las cartas 
del poker por las del tarot para 
ganar la apuesta definitiva y 
conseguir el diamante de los 
Sopabuena. 

Titnegate 

Ya he matado a Berwal y estoy 
en la sala del alquimista, la guari¬ 
da de Wolfram He intentado 
usar la poción en la estatua, pero 
mi personaje muere. ¿Qué debo 
hacer? 

a Ramón León (Cádiz) 

Si ya tienes la pocion para 
abnrque indica el libro coge una 
antorcha y ve hacia la estrella de 
cinco puntas Utiliza la antorcha 
para quemar la pólvora y eliminar 
el peligro A continuación, em¬ 
plea la pocion para abrir en el la¬ 
do izquierdo junto al brazo de la 
estatua que sostiene el libro ce¬ 
rrado. En la sala donde está Ju¬ 
lieta, ve junto al pozo coge el 
sello de los templarios que esta 
a su lado y llena el cubo -con la 


cuerda atada- de agua Arroja el 
agua sobre Julieta para poder 
despertarla 

Hand of Fate 

Zanthia acaba de entrar en la 
cabaña donde está la máquina 
del arcoiris estropeada Tengo el 
imán del alquimista y en la habita ¬ 
ción están todos los ingredientes 
para hacer las pócimas, pero no 
se cuál es el orden que debo se¬ 
guir para arreglar la maquina. 

njuan Carlos Rojas (Madrid) 

Obviamente tienes que llenar 
los calderos que alimentan la 
maquina con los colores del ar- 
coiris Los colores corresponden 
a las pociones el rojo es la po¬ 
ción de los pies voladores el na¬ 
ranja la del sandwinch la verde 
la de la serpiente la amarilla la 
del abobinable la azul la del osi¬ 
to de peluche el violeta la po¬ 
ción esceptica y el índigo es el 
nombre de la pocion Los ingre¬ 
dientes para hacerlas están en la 
estantería de baldas intercam 
biables mueve las palancas y 
anota la posición de cada ingre¬ 
diente para que te sea mas fácil 
hacer cada poción pues tienes 
que ir mezclándolas de una en 
una y vaciándolas en los calde¬ 
ros. El orden, de izquierda a de¬ 
recha, es el siguiente: rojo, na¬ 
ranja, amarillo verde azul, índigo 
y violeta 
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El teclado no 

re ■ 

Tengo un problema con el te- 
j ciado de mi ordenador Antes te¬ 
rca instalada la versión 7 de DOS 
> Windows 31, y hace poco lo he 
I actualizado a Windows 95 en el 
Stn ano directorio de Windows 3.1. 
1 Desde entonces no me funciona 
tbien, algunos caracteres están 

f tibiados, como si estuvieran en 
-les. Sólo me funciona corree- 
tente cuando enciendo el or- 
cenador y elijo solo símbolo de 
■si; terna y desde DOS entro en 
1‘, idows sin reiniciar Me gustaría 
saber si hay alguna solución y 
kaai sena esta. 

Lióse Rub a Mdero (Almena) 

Todo parece indicar que tienes 
nal confgurado el teclado del or¬ 
denador De eso no hay ninguna 
duda pero quiza lo más difícil sea 
encontrar una solución a tu pro 
biema 0 camino mas sencillo pa- 
■a nosotros y suponemos, menos 
sat sfactono para ti, sena que ca¬ 
da vez que enciendas el ordena - 
dor sigas el proceso que has co- 
nentadoquesi funciona pnmero 
DOS y luego Windows 95 Indu¬ 
dablemente no te parecerá una 
juena alternativa después de que 
o hayas hecho unas 20 veces; es 
■ñas fácil el arranque automático 
que todos los equipos en buenas 
¡ondiciones tienen 
¿Que hacer 7 Lo pnmero que de¬ 
jes revisar es el Panel de control 
tejo el cono Teclado encontraras 
odas ¡as posibles configurado- 
es y parametros que pueden ser 
amblados directamente por el 


usuano En la segunda pestaña, la 
que tiene el nombre Idioma, po¬ 
drás modificar la configuración 
idiomatica del teclado Es posible 
cambiar el idioma por defecto o 
añadir segundos o terceros idio¬ 
mas para que puedas alternar rá¬ 
pidamente entre ellos en el caso 
de que necesites escribir en va¬ 
nos lenguajes Comprueba que el 
idioma elegido es el español Son 
válidas por igual las opciones Es¬ 
pañol (España Alfabetización tra¬ 
dicional) o Español (España - Al- 
fabetizac on moderna) 

Si lo antenor no funciona, revi 
sa tus ficheros de inicio (AUTOE- 
XEC BAT y CONFIG SYS) en bus 
ca de alguna línea que pueda 
resultar problemática Si tus co¬ 
nocimientos son escasos, puedes 
intentar supnmir con REM las lineas 
que contienen DISPLAYSYS, 
COUNTY SYS y KEYBOARD SYS 

Para próximas veces te reco 
mendamos que no instales Win 
dows 95 en el mismo directorio 
utilizado por las anteriores versio 
nes de este entorno gráfico. Pue¬ 
des obtener problemas parecidos 
a este o, en el peor de los casos, 
mucho mas dramáticos 

Sin compatibilidad 
DirectX 

Al ejecutar juegos bajo Windows 
95 como The Need for Speed, Mo- 
toracer, PC Fútbol 6.0, Men in 
Black, The Course of Monkey Is- 
land, entre otros, la pantalla se 
vuelve negra y escasos segundos 
después vuelve al escritorio sin 
aparecer ningún mensaje de error. 
Para todos ellos es necesario te- 
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Tarjeta 
aceleradora 
que te 

permite crear 
mundos 3D. 

eoo^S "S¡¿¡£: m¡h 

completa. Gracias 
a su arquitectura 
2x64 bit, posee un 
ancho de banda de 
800m/sg. Correción de 
texturas mapeadas para 
perspectivas, filtro de textura 
bilineal, mapeado LOD MIP, 
texturas moduladas Goraud, buffer 
para múltiples formatos de textura.* 
Incorpora el Chipset 3DFx Voodoo, t 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
Agencia de protección de Datos. 

Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro 5ervicio de 
Atención al Cliente, teléfono 902 17 í8 f 9. o escribir una carta a la 
dirección arriba indicada. Señala si no quieres recibir información adicional 
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ner DirectX y yo tengo la versión 
5 Ademas, mi ordenador cumple 
holgadamente los requerimientos 
técnicos de cada uno de ellos. 

Con el FIFA 98 que también 
necesita DirectX no ocurre nada 
de esto, me funciona perfecta¬ 
mente. ¿Tendre un problema de 
conflictos con DirectX 7 ¿Sera in¬ 
compatible la tarjeta de sonido? 
No es una autentica Sound Blas- 
tery, a veces, tengo problemas al 
configurarla Os adjunto un mon¬ 
tón de hojas con un chequeo que 
he realizado. 

filióse M RamrezfS C de Tenerife) 

Lo primero que tenemos que 
decirte aunque no dudamos que 
ya lo has tenido en cuenta es que 
para eliminar factores de nesgo 
utilices siempre software original 
Son bastantes las consultas y los 
problemas que son consecuencia 
de la piratena de programas Una 
vez dicho esto podemos comen 
tarte varias cuestiones sospecho¬ 
sas en los chequeos que nos has 
enviado 

Tienes por lo que hemos podi 
do avenguar una tarjeta de video 
equipada con el chip S3 Trio 64: 
Es una taijeta bastante difundida 
para la que no tendrás ningún pro¬ 
blema en encontrar unos contro¬ 
ladores actualizados y bastante in¬ 
formación adiciona! en Internet 

Pero eso no quiere dec r que 
debas o puedas insta ar todo tipo 
de controladores Hemos encon¬ 
trado que los controladores ac¬ 
tuales instalados en tu sistema 
son versiones Beta antenores ai 
desarrollo definitivo de los mis¬ 


mos Consulta el lugar de Internet 
donde ios has conseguido o las 
personas que te los han facilitado 
en busca de algo menos 'nove¬ 
doso' pero mas seguro 

También hemos descubierto, 
no sabemos si por la razón ante 
ñor o por una causa diferente que 
con DirectX no obtienes Certifica 
do de Compatibilidad en todos 
los componentes relacionados 
con el vídeo Cambia de contro 
ladores y vuelve a instalar DirectX 
después 

La tarjeta de sonido cambian 
do de tema con toda seguridad 
no tiene ninguna importancia en 
los prob ema que nos has comen¬ 
tado Aun asi, te diremos que tam¬ 
poco en el subsistema de sonido 
cons gues la preciada compatibili¬ 
dad DirectX Acude a la dirección 
de Internet www comtech com 
para buscar unos controladores 
un poco mas modernos 

¿Doctor, cuánto le 
queda de v ida?_ 

Desde hace algún tiempo bara¬ 
jo la ¡dea de cambiar la torreta de 
mi viejo 486 DX4, con casi tres 
años de antigüedad, por Pentium 
II a 233 MHz, una placa base Le 
gend V. 64 Megas de DIMM RAM, 
un disco duro IDE Ultra DMA 2, 
una tarjeta de sonido Sound Blas- 
ter 16 VE. PnP y una tarjeta SVGA 
AGP Trident 9750 con 4 Megas 
(¿pertenece a Number Nine?). To¬ 
do ello lo haré funcionar con la 
versión 2.1 de Windows 95 OSR- 
2. Lo utilizaré principalmente para 
ejecutar Word 6.0, pero deseo un 
equipo lo suficientemente potente 


para poner en marcha los juegos 
que vengan en los próximos 2 ó 3 
años. 

¿Gué tiempo de vida le dais a 
una configuración asi? Las aplica¬ 
ciones y juegos que me piden una 
SVGA, ¿funcionarán bien con el 
nuevo equipo o necesitaré nue¬ 
vos controladores para Quake 
Red Alert y otros? 

fi Rafael losé Navarro (Valencia) 

Queremos responderte de for 
ma que seas tu mismo el que des¬ 
cubra la solución a los interrogan¬ 
tes ¿Desde cuando ha dejado tu 
ordenador que compraste hace 
tres años de servirte para ejecu¬ 
tar los últimos juegos aparecidos 
en el mercado 7 

Si trasladas la compra que hi¬ 
ciste hace ya tanto tiempo a los 
tiempos actuales y supones que la 
velocidad con la que avanza la 
tecnología es prácticamente la 
misma (quiza sea mucho supo¬ 
ner) puedes deducir que un orde¬ 
nador de ultima generación nunca 
va a darte un rendimiento suficien¬ 
te sin efectuar ninguna modifica¬ 
ción en la configuración como 
para que los últimos juegos fon 
donen como si fuese recién com¬ 
prado Es duro pero es inevitable 

¿Quieres más datos? Desde 
que tu has escnto la carta, la has 
mandado por comeo nos ha lle¬ 
gado a nosotros y la hemos res¬ 
pondido el procesador de tu nue¬ 
vo equipo (el flamante Pentium II a 
233 Mhz) ha quedado ampliamen 
te superado por micros que fun¬ 
cionan a 266 300 333 y 400 Mhz 
En sólo unas semanas el cerebro 



de tu ordenador ha caído hasta la 
"quinta posición". ¿Todavía quieres 
más? Este verano se espera que los 
nuevos procesadores a 500 MHz 
sean una realidad total para los 
usuarios de todo el mundo 

No pienses, y esto es un con¬ 
sejo de los que hacemos la revis¬ 
ta, en el tiempo que te puede du¬ 
rar tal configuración o los años en 
lo que un componente puede dar¬ 
te servicio Salvo los monitores y 
las impresoras todo es, tarde o 
temprano sustituido 

No tenemos ninguna noticia de 
que Triden pertenezca a Number 
Nine ni de que haya habido ningu¬ 
na operación de compra Según 
lo que creemos, las dos compañí¬ 
as son independientes y realizan 
productos totalmente diferentes 
en precio y en calidad 

Normalmente los juegos no re¬ 
quieren ningún controlador espe¬ 
cializado Salvo contadas excep¬ 
ciones, los juegos utilizan todo el 
hardware existente en el momen¬ 
to en el que fueron programados. 
Y los avances hardware suelen 
ser compatibles hacia atrás es 
decir, un nuevo producto tiene las 
mismas funciones que todos los 
anteriores más unos ampliaciones 
nuevas El nuevo hardware es 
compatible con el viejo 


Si estáis atascados en un juego podéis enviar¬ 
nos una carta con vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y así poder daros la solución más 
adecuada, procurad explicar al máximo la si¬ 
tuación en la que os encontráis con la descrip¬ 
ción del lugar, episodio, objetos del inventario, 
ultimas acciones, etc. La dirección es: 

HOBBV PRESS S.A. PCMANIA 
Sección Consultorio Juegos 
C/ de los Ciruelos, 4 
S. S. de los Reyes 28700 MADRID 
Para las consultas de tipo técnico acerca de 
hardware y software la dirección es la misma, 
pero en el sobre debéis especificar Consulto¬ 
rio Técnico 

También podéis remitirnos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas direcciones: 


conGultonojuegos.pcmania@hobbypreft8.es 
coneultoriotecmco pcmania&hobbypress es 
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Traducción 


(áP 'M5tá' an ° e ' n3 ' éS 


Power Translator 


El softujare de traducción automática para PC’s 


INGLES 


Software y manual 
eneasÉBaii 


EL PROGRAMA INFORMATICO 
QUE TE PERMITIRÁ TRADUCIR AUTOMÁTICAMENTE 
DE INGLÉS A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLÉS. 


Diccionat ie 


Traducción de documentos prove¬ 
nientes de los procesadores de 
texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo progra¬ 
ma de traducción. 

DICCIONARIO General Voluminoso 
de 250.000 formas de palabras y 
frases. Incluye Microdiccionario de 
Informática que puede ser perso¬ 
nalizado por el usuario. 


Consigue TRADUCCIONES CON 
PLENO SENT IDO: Analiza frase por 
frase (no palabra por palabra) a una 
velocidad de 20.000 palabras por 
hora. 


Incluye un MÓDULO DE VOZ que 
nos permite "oir" la traducción 
efectuada, por lo que también 
sabremos cómo pronunciar correc¬ 
tamente el documento traducido. 


por 


4.995 


O SC 


MODULO DE VOZ 

para "oír" las trate 
donesen «a fiera 

tle los Oes idiomas 


c 




Traducción automática 

castellano-Inglés 
inglés-castellano 


Si tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles 

Pouuer Translator Professional es tu producto 


M. Inclu .e de REGALO 

MicroDiccionario 


HOBBY PRESS 


GLOBALINK 

THfc TRAIMSlATION COMPANY 


A la venta en todos los quioscos de prensa 
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Una nueva 
generación de 
periféricos está a 
punto de llegar, 
Logitech, Yamaha y 
Bantam presentan 
un teclado y un 
ratón inalámbricos, 
un conjunto de 
altavoces y un 
CD-ROM portátil 
respectivamente. 
Por su parte, la 
polifacética 
compañía 3M ha 
diseñado un nuevo 
sistema de 
videoconferencia y 
AMD ha anunciado 
la aparición de 
procesadores K6 
a 266 y 300 MHz. 



Backpack Bantam 

CD-ROM 

unque cada vez es más 
normal adquirir un orde¬ 
nador portátil totalmente mutimedia, no es difícil 
encontrar cientos de estos equipos no preparados para le¬ 
er CD-ROM, Las alternativas para solucionar este proble¬ 
ma son pocas y caras: adquirir un kit de la misma marca o 
recurrir a los productos de compañías poco conocidas. 

Bantam es un especialista en fabricar unidades de al¬ 
macenamiento transportables, desde unidades de disquete, 
de cinta o discos duros, hasta CD-ROM. Este modelo es 
un CD-ROM 8x que usa el puerto paralelo alogrando ve¬ 
locidades de 1200 Kb/s, aunque utilizando interfaces que 
no sean EPP la cifra puede descender hasta 200 Kb/s. 

Tiene un tiempo de acceso de tan solo 150 milisegun- 
dos y es compatible con la mayoría de los estándares ac¬ 
tuales en este tipo de dispositivos. Sus dimensiones y peso 
también son llamativas: 2,5 x 15,2 x 21,5 centímetros y 

apenas 700 gramos. 

La alimentación necesa¬ 
ria es pasa por un cable 
de conexión a la red 
eléctrica o por baterías. 





Un empujón más 
al sonido PC 

T odo parece indicar que los altavoces de pésima ca¬ 
lidad que solían acompañar a los ordenadores has¬ 
ta hace poco van a desaparecer en favor de una 
nueva gama de productos. Una de las primeras empresas 
en lanzar sus productos dentro de esta línea es Yamaha. La 
compañía ha puesto a la venta un conjunto, YSTM100, 
que ofrecerá un sonido cercano al profesional asequible al 
entorno PC. Estos altavoces de dos vías, formados por 
un tweeter de 1,5 centímetros y un altavoz de graves 
de 9, son de los primeros en integrarse en una caja to¬ 
talmente de madera A diferencia del rígido plástico, 
la madera no absorbe el sonido, por lo que toda la ri¬ 
queza de matices es expulsada hacía el oyente 
Poseen una potencia de 40 vatios (RMS) y una fre¬ 
cuencia de respuesta entre los 50 Hz y los 20 KHz. 
Como nota curiosa hay que decir que pesan 6 kilos, 
3,5 para el derecho y 2,5 para el izquierdo. 
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Escritorio 


sin cables 




D 


os conocidos y reputados periféricos se 
unen para formar un equipo que simplifi 
cará el cableado habitual sobre los escri¬ 
torios de ordenador. Cordless Desktop está for¬ 
mado por el ratón Cordless MoseMan Pro y el 
teclado Cordless Keyboard ambos diseñados y fa¬ 
bricados por Logitech La peculiaridad más importante del conjunto es que ninguno 
de los dos utiliza cable alguno Emplean un moderno enlace de radiofrecuencia que 
permite distancias de comunicación de hasta 2 metros, sin que importe los obstácu¬ 
los físicos entre el emisor y el receptor 

El teclado, de 104 teclas (incluidas las especiales para Windows 95), se acompaña 
de un reposamuñecas para que la ergonomia sea total El ratón, de tres botones to¬ 
talmente configurables por el usuario, también posee un diseño que se adapta por 
completo a la mano del usuario (por desgracia, a la derecha) El sistema es compati 
ble con las ultimas versiones de Windows y con Office 97, pudiendo en este último 
caso el usuario utilizar las funciones avanzadas de scroll y zoom. 

Los dos aparatos están equipados con un par de pilas como aporte de energía Tam¬ 
bién en ambos se han incorporado vanos sistemas para reducir el consumo eléctrico; 
con ellos se conseguirá que unas pilas alcalinas nonnales duren de 6 a 12 meses. 



AMD 



KM 

MMX" ENHANCEO 
PROCESSOR 

Otra vuelta 


de tuerca 


N inguno de los fabricantes de procesadores descansa ni un solo mes. Cada poco tiem 
po producen o modifican uno de sus ingenios para ofrecer al publico general un mi 
ero de mayores o más interesantes prestaciones. En este caso, AMD ha presentado 
hace pocos días las nuevas versión de su conocido K6 
Los nuevos micros, que funcionarán a una frecuencia de 300 y 266 MHz han sido fabri¬ 
cados en el complejo Fab 25 que la compañía tiene en Texas. Según los responsables de la 
compañía, estos procesadores ofrecerán unas prestaciones similares a las de los actuales Pen¬ 
tium II, sin que sea necesario realizar complejas actualizaciones de placas base, puesto que 
pueden ser instalados en las actuales placas dotadas del popular conector Socket 7. Los nue¬ 
vos K6 serán fabricados empleando la avanzada tecnología de 0,25 mieras, y se espera que 
lleguen al comprador a un precio ligeramente inferior que el de sus competidores. 



The Superior Engine for Windows Computing 

AMD-KÓ MMX”'Enhcmced Processor 



a multinacional 3M 
ofrece sus pro- 
1 ductos en todos 
los campos de la vida 
moderna medicina, 
ofimática, tecnología 
industrial, informática... 

La verdad es que a nadie 
asombra que hayan puesto a la 
venta un nuevo producto, pero sí resul¬ 
ta llamativo que se trate de una cámara 
de videoconferencia. 

La VCS30Ü0 es una solución para cre¬ 
ar grupos de videoconferencia. Sus 
máximos atractivos, según palabras de 
los responsables, 
es que sea sencilla 
y a la vez potente 
El kit. que pesa un 
poco más de 2,5 
Kg tiene un tama- 
no de 33 x 20 x 14 centímetros Incor¬ 
pora un cámara autotocus con una len¬ 
te de aumento de hasta 12x, con la que 
es capaz de alcanzar una resolución 
máxima de 460 x 350 líneas. 

Su versatilidad es Lotal, pues puede co¬ 
nectarse a líneas RDSI o teléfonos nor¬ 
males y a todo tipo de redes locales. 
Posee conexiones extemas para micró¬ 
fono y vídeo y es ampliable a 384 
Kbps desde los 128 Kbps originales. 
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más infirmación 


ACG Zaragoza 

CIOCE 

HP 

Panda Softwara 

Tel: 976 741336 

Tel: 93 419 34 37 

Tel: 916311600 

Tel: 913013015 


Numancia, 117-121 pl I a 

Ctra de la Coruña Km 16 500 


Anaya Interactiva 

08029 Barcelona 

28230 Las Rozas (Madrid) 

Proein SA 

Tel. 91 393 8800 



Tel: 91 57622 08 

Duan Ignacio Lúea de Tena 15 

Coral International Corp 

IBM España 

Velázquez 10 

28027 Madrid 

Tel: 93 582 45 75 

Tel: 900100400 

28001 Madrid 


Pare Tecnologic del Valles 

C Sarita Hortensia 26-28 


Apple Computer España 

08290 Cerdariyola del Valles 

28002 Madrid 

RSLCOM 

Tel: 91663 1780 

(Barcelona) 


Tel: 91 41108 90 

Avda Europa 19 


Infogrames Ibérica 

Principe de Vergara 112 

Parque Empresarial La Moraleja 

Craative Labs 

Tel: 91442 62 63 

28002 Madrid 

28110 Alcobendas (Madrid) 

Tel: 91 662 51 16 

Zurbano 73, 4“ Interior 




28010 Madrid 

SMPS 

Arcadia 

DICON S.L. 


Tel: 93 23712 08 

Tel: 91 5610197 

Tel: 91 7781836 

Intel Corporation Iberia 

Via Augusta 59 Of 203 

P° de la Castellana 52 

C/ Sierra del Valle 6, B° Deha 

Tel: 91308 25 52 

08006 Barcelona 

28046 Madrid 

28018 Madrid 

P° de la Castellana 39 




28046 Madrid 

Sony España 

ATI Technologies 

Dinamic Multimedia 


Tel: 93 402 64 00 

Tel: 91 7102023 

Tel: 916586008 

Kodak 

Sabino de Aranda 42-44 



Tel: 900984485 

08028 Barcelona 

Autodesk 

Dixit 



Tel: 93 48033 80 

Tel: 93 2611040 

Leaming Company 

System 4/Coktel 

Constitución 1 Planta 4 8 

Pasaje Milans 1 

Tel: 91651 90II 

Tel: 91 383 2480 

08960 Sant Just (Barcelona) 

08907 LPIospitalet de Llobregat 

C Fuerteventura 15 1° B 

Avda Burgos 9 


(Barcelona) 

28700 S.S. de los Reyes 

28036 Madrid 

Batch-Pc 


(Madrid) 


Tel 902 192 192 

Duracell 


Teamwara 

Cabo de Trafalgar 57-59 

Tel: 91 7472999 

Logitech 

Tel: 91 581 8142 

28200 Arganda (Madrid) 


Tel 93 4191140 



El System 

Nicaragua 48, 2° 1 B 

Traxdate 

BMG Interactive 

Tel: 9146802 60 

08029 Barcelona 

Tel: 93 323 45 65 

Tel: 913880002 

Fray Luis de León 1113 


Roselló 184 

Avda de los Madroños 27 

28012 Madrid 

Lotus Development Ibérica 

08008 Barcelona 

28046 Madrid 


Tel 93 306 5600 



Electronic Arts 

Avda Diagonal 615, 2°C 

Ubi Soft 

Boeder España 

Tel: 91304 7812 

08028 Barcelona 

Tel: 93 544 1500 

Tel: 91 6586744 

Rufino González 23bis 


Plaza de la Unión 1 

C! Lanzarote 11 Nave 11 

28037 Madrid 

McGraw Hill 

08190 Sant Cugat del Vallés 

28700 San Sebastian de los 


Tel: 91372 81 93 

(Barcelona) 

Reyes (Madrid) 

Epson 

Basauri 17,1" Pl 



Tel: 91 7668800 

(Edificio Valrealty) 

UMD 

Brother Spain SL 


28023 Aravaca (Madrid) 

Tel: 94 476 29 93 

Tel: 902 25 0026 

Erbe Softwara 


Ribera de Elorneta 7B 

Parque Empresarial 

Tel: 91 393 8800 

Micrografx Ibérica 

48015 Bilbao 

San Fernando Edificio A 

]uan Ignacio Lúea de Tena 15 

Tel: 91 7103582 


Avda Castilla 2 

28027 Madrid 

Plaza de España 10, Esc D 1°C 

Virgin Interactive 

28350 San Fernando 


-2Í5230 Las Rozas (Madrid) 

Tel: 9157813 67 

de Llenares (Madrid) 

ESDI 


Hermosilla 46 


Tel: 93 726 33 69 

Microsoft Ibérica SRL 

28001 Madrid 

Canon España 

C/ Marques de Comillas 79 83 

Tel: 91807 9999 


Tel: (91 >53845 00 

08202 Sabadell 

Ronda de Poniente 10 

WYSIWYG 



28760 Tres Cantos (Madrid) 

Tel: 915315090 

Casa de Softwara 

Friendware 


Víctor Hugo 1 2° Izqda. 

Tel: 93 410 62 69 

Tem 3083446 

Netscape 

28004 Madrid 

Vllarroel 180 

Rafael Calvo 18 

Tel: 91 555 7801 


08036 Barcelona 

28010 Madrid 

P° Castellana 93 

Zete Multimedia 



28046 Madrid 

Tel: 93 484 66 00 

Centro Mail 

Gebacom Softwara 



Tel: 902 1718 19 

Tel: 9131908 81 

New Software Center 


Sta M" de la Cabeza 1 

Barbara de Bragariza 11 

Tel: 913592992 


28045 Madrid 

28004 Madrid 

Pedro Muguruza 6, 1° 




28036 Madrid 






2 oqm/ox:modem 


3usfCrfe0t«a PCrrián&púf" un año (12 números) 
y consigue este extradrdírtartty escáner que en 
la^tíépdás dueSta 22 900 Pesetas. 

,***.*.• .*.*••*.'* •V",V* >: • ’.* *.V* «VfSHI 

12 números+escáner por 24.900 Pías 

.v*;; • . 7 • •. . 7 .;•. 

’ Exp4ofa lójitj&a i*’® grises f trU Ct^or 30 bít^ 

* ResoLqcióo tfptida: 300 X 600 dpj. 

* "Ujp and PJa/ pon.ooYiexión gpuertcjparálete. 

* Incluyé eíftrograrii» K^GLPhótoSpitd Stx (Editor 
tmdgertps")y eJ ReadlrtsOCfc 

KÉfesiSIJOS ÓfL-S¡! . BMA Pftof BS*lJbí: 4$6( (-fcriuy 0 Cf^MP* mt c 
Wl'íitewg f.1 9jWmo. «»Kt PBÍ(AM.( i - Mti) 

e *13 . t>ARA^ o- pÓ.‘lJOM 2* tR¿COM£ta>AQ[.e 4)0 


Suscríbete a PCnSaniapór-un añt> fU£ ñúraéroá). y 
consigue este fantástico rtjodem externo que én lás 
tiendas cuesta 19*900 Pesetaé; */; ».*,***,*/*.* 


12 números+módem por 23.500 Ptas. 

* Trabaja jon cualquier ftwar de PC, incluyendo todos 
programas de Windows, DOS y 05/2. 

* Transmisión V.34 (homologado) a 23.800 bps ¡abluyendo 
estándar de 05,000 bp$. 

* 1 > 0 % compatible ConlpsJiormas'Hayes.JVINP'y V 42 . 

* Protocolo VI 7 paré faX de "14.490 Bps, ^ufp-tlárnada y ául 
respuesta. Agenda telpfóqlea Protección, Zeóm-Gdañ}. 

* 5 años de garantid. 


¡Ahorra 9.940 Ptátt! 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 


SUPER DESCUENTO 25% 


Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! 


¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscrípcion@hobbypress.es> 





ZDOM frcMxm 


Suscríbete a tCrnaníg pórurj anb (1? ñ^níéroál / 
consig • este-í^rvtásfiCo modem pxtemp que ép láp 
tiendas cuesta 19.900 Pesfctaé; *V;*V */*V 


12 números+módem por 23.500 Ptas. 

* Trabaj cun cualquier softwar- ce PC. un.kiyen Jo todos ios 
prográmesete Windows. OOS y OS/2, 

* Transmisión V.34 (homologada) a 28.600 bps incluyendo 
«standar de 03,000 bp$. 

* 100°-. compatible £ oalas ■hormas'Irlayes.^toNP'y V42. 

* Protocolo yiTpard fax de T4.4Q0 Bps. ^utp-ilámada y auto* 
respuesta. Agenda telpfóijka Prqtecpjói\£»0[n-Gaat'g. 

* 5 años de garantía. ; *.*;*.***•**, ’* *.*;/ 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 
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ESCANER PRIMAX 9600 


■Suscnbéte a-PCmaníá porun año <12 números) 
y consigue este e^draOrtfiñarUj eácAner que en 
la^ tiénda due$fa 22.-900 Pesetas. 


Mgjt 

«los 

JO 



* n 


12 números+escáner por 24.900 Ptas. 

t¿ *;• * • :: -* ; * * • •• 

* Explofaei5/v\>$n ^25^ grises y í?0e Cútof 3(3 bits. 

• ReselUcxóp Óptítía:-300 X 600 dpj 

• Mug-ahd PJayfcort.oopexipn 3 pii&r\<fpét?\*iio. 

* Indoyé ef toroüTattvat WGL PhótoSyité §£ (Editor 
'ftrtágeiigsj.y eT ReacMií?-0£&. 

Heb«l£IT06X)J!L.SÍÍrBMA Pnce ESAgbR 4?&, PpJTIutf O C(#MP* «¡*; 

Wi oOw$ S.1 o Wrunpwsí», 8 piaAMM «'».ÍEicí.v; ir MB| 

E?uÉrrco twyt^tQ; pD ‘fJOU fX (fi¿eo»<NBA : e 4X) 


¡Ahorra 9.940 Ptas! 

ER DESCUENTO 25% 



Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista PCmanía por un año (12 números), 
al precio de: 

□ 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscrpción 

□ 23,500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 

□ 23.500 Ptas.* y recibir el escáner PRIMAX Colorado Direct 

Nombre. 

Fecha de Nacimiento . 

Apellidos. 


Domicilio . 

Localidad . 

Provincia.......... 

C. Postal (imprescindible). .... Teléfono . 

Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A.. n- Aptdo. 

de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para España) 

OTflrj Núm I II II II I I II II II I I IT I I ll I I II l[ 

U Visa -J Master Card □ American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: . . . . /. / 

Nombre del titular (si es distinto). 



Fecha y firma 

(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 


PCM-67 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcmama: 


Excepto los números 39 s 41 y 64 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts. 
(Agotados los números 15 y 16) 

□ Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pcmania al precio de 950 pesetas 
(para archivar desde el número 53) 

_i Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pcmania al precio de 950 pesetas 
(para archivar hasta el número 52) 

Nombre. 

Fecha de Nacimiento . 

Apellidos 


Domicilio. 

Localidad . 

Provincia ... . ...... ........... 

C. Postal (imprescindible).... Teléfono . . . 


efieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
o8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 

9 y recibe 12! 

12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 

>n por correo (el Cupón de Suscripción no 
14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
4 72 18 Si te es más cómodo también 
al número (91) 654 58 72 o por correo 

il:<suscripcion@hobbypress.es> 


Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press S A 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press S A n e Aptdo 

de correos 226 28100 Alcobendas (Madnd) 

O Contra reembolso (Sólo para España) 

□ Tarj Num CUCO CU COCO □□□□ I I I ll l l~l 

□ Visa □ Master Card □ American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta: ..../../- ...../ 

Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


ÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
il IFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 





























13 pistas y 4 superficies diferentes • 5 vistas distintas de cámara * Todo tipo de golpes diferentes • 169 trofeos • 200 oponentes 
manejados por el ordenador • Individuales y debles * Escucha el griterío de la gente • Hasta 8 jugadores compitiendo en el mismo 
ordenador • Observa como el contrario pierde los papeles • Ranking Mundial actualizado para juego en Internet. 


Soporta: 


Distribuye- 

Friendware 

C/ Rafael Gilvo 18 
28010 Madrid 
Tel 91 308 34 46 
Fax 91 308 52 97 


Windows®95 PC CD-ROM 


www.friendware-europe.com 


Copyright©! 998 BlueByte Software- 


• # 
















